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Pandémone. Tous disparurent sauf toi. Mais tu ne te souviens de rien. Ton père est vivant quelque part en ce monde et 
ver. Plus qu'un simple jeu de rôles, Illusion ofTime est une aventure fabuleuse. Prépare-toi à sillonner le monde, à rer 
amis et à affronter de terribles ennemis. Pour sauver ton père, tu devras faire appel à tes pouvoirs surnaturels et à J 
Gaïa. Peut-être seras-tu en mesure d'empêcher la Comète du Chaos de réduire la planète à néant pour sauver le mon' 
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(Sauf si tu aimes 
s surprises, l'amour, lei 
la magie, les esprit 
es légendes, les énigmes 
et si tu te crois capabli 
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venture, les voyages, 
secrets, les rencontres, 
es combats, les trésors, 
.'exploration, les défis 
^ sauver le monde^ 
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A QUI ECRIRE? 

Si vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 foulogne Cedex 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour les Plans & Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à Sam. 
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Il y a deux ans, personne n'en avait encore entendu parler et ses 
spécifications techniques semblaient encore tenir de la science- 
fiction, Maintenant, la ôaturn arrive officiellement en France, 
\ v A 

A partir du 13 juillet, vous devriez trouver la dernière bete de course 

de 5ega sur les étagères de votre revendeur préféré, Mais sa 

grande rivale, la Play5tation, prépare son débarquement pour la 

rentrée, Laquelle propose les meilleurs jeux ? Laquelle offre le 

rapport qualité-prix le plus attractif ? En clair, laquelle acheter ? 

Pour répondre à toutes ces questions, Player vous a concocté un 

mégadossier qui fait le tour de la chose, L'autre événement du 

mois, c'est bien sûr la fin de %l que nous vous avions annoncée en 
exclu le mois dernier, Le camarade Ino fait le point sur le dernier 
épisode de cette série légendaire. Ne soyez pas trop tristes : au 

moins, (Mu et ses potes s'en vont en beauté. Allez, on termine sur 
une petite note d'autocongratulation, Le 1 er juin, pour fêter la 
sortie de Fever Pitch ôoecer, U5 Gold organisait, au Parc des 
Princes, un mégamatch entre journalistes commenté par Thierry 
Roland et Pascal Praud, Classe totale ! L'équipe des Bail Blazers, 
constituée en majorité de gens de Player One et Ultra Player, est 
arrivée en finale, Hélas, elle a dû s'incliner et se contenter d'une 
place, honorable, de second (mais le terrain était lourd I). Comme 

quoi, on peut aimer le sport sur console et être encore capable de 

se dérouiller les jambes, Prenez-en de la graine et bonnes vacances ! 

5am 
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La sélection des meilleurs jeux 

d'import est dominée par le sublime 

Rayman. 
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Tout ce qu'il faut savoir sur la 

32 bits de Sega... et l'Inévitable 

comparatif Seqa/5ony. 
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Un dossier destroy pour un 
perso qui ne l'est pas moins. 
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Ino vous dévoile tout sur 

le film Inspiré du manga 

Crying Freeman. 
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Les gabaldiens prennent le 
deuil : leur saga s'arrête. 
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CADEAU : un CADEAU ! 

• Le cadeau cadeau gratuit gratis est une 
surprise que vous ne connaissez pas, 
mais ce qui est sûr c'est qu'il -ou elle- est 
glissé(e) avec chaque commande ! 

• Offre valable jusqu'au 31 juillet 95. 

CADEAU : Points TOON 

• Chaque commande vous rapporte des 
Points Toon (1 par 100 F), à échanger 
contre les articles du catalogue ! 

• Par exemple, une commande de 327F 
rapporte 3 Points Toon (un manga gratuit!) 

EXPÉDITION IMMÉDIATE 

• Votre commande est expédiée le jour 
même de sa réception. Elle ne dort pas ! 

• Commande avant 14h par minitel ou 
téléphone : expédition dès l'après-midi. 

• La sortie des articles est parfois repous- 
sée, merci de ne pas nous en tenir rigueur ! 

FRAIS DE PORT FIXES 

• Frais de port fixes (27 F), quel que soit 
le nombre d'articles de votre commande. 

• Et la livraison Colissimo (2 jours maxi- 
mum) coûte seulement 10F de plus ! 




IN JUILLIT, À LA PUkOI AUIZ ; 



TOON 

News japanimation, dialogue en direct, 
petites annonces, boîtes aux lettres, jeux 
primés, Son Gotoon (le gourou) te 
répond, drague à mort, discographies, 
fichus techniques de DA's. Entre autres. 
Vidéos, Mangas, tout y est. Hop. 

DO : par PvaeO ne coûte que 1J!7l7mn, 

soit .i |>ouprès4Carambar/mn. L'abus du 361 5 TOON est 
dangereux pour Carambar SA. Sortez couverts. 

3615 TOON: TOUTE LA JAPANIMATION! 






DBZ 40 DBZ 41 Porco Rosso 1 Porco Rosso 2 

Street F ;hter II 3 Street I -hter II 4 AOÙT : DBZ 42 ^ FIN! > 




Gunnm 3 



Dragon Bail 1 Dragon Bail 14 



Dr Slump 2 Dr Slump 3 
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TOUTE LA JAPANIME, TOUS LES PRIX ! 



Mangas Akira (1-11) Français 97 F 

j1 j^jîu4j5j6j7j8j<)j10-j11 

Vidéo a Akira Le Film VF 147 F 
Mag Animeland Jl5 j 1 6 a 1 7 35F 
Mag. a Animeland 18-19 x double 45 F 
Mag. u Anime Comics N° 3 30 F 
Mangas Appleseed Fiaivi- 77 F 
j I j 2 j 3 a 4 Cl/95) 
Vidéo J Appleseed Pal va 147 F 
Manga a Black Magic Fr,>n<,,m 77 F 
Vidéo J Borgman 2058 STF 147 F 
Vidéo -i Bubblegum Crisis sif 147 F 
Videos Cobra J 1 j2vr 167 F 
Manga J Crying Frecman Français 47 F 
Vidéos Cyber City J 1 j2 j3 vf 127 F 
Manga J Dominon Francis 77 F 
Vidéos Dominion a 1 a 2 vf 147 F 
Vidéos Dragon Bail Z vf 1 29 F 
a DB 1 al j2j3j4'j5j6'j7 
Vidéos Dragon Bail Z vf 147 F 
Q8a9u lOull 

Mangas Dragon Bail Français 37 F 

Jl j2 j3 j? J5 Jb j - j!I j'UIOjH J12U 
13 J 14 j 1 5 J 1 6 (e^.si J 1 7 (9/951 
Mangas DBZ a 40 J 41 a 42 |ap. 40 F 



Vidéo J Doomed Megalop. vi 97 F 

Vidéo a Dr Feelgood iOgenki> stf im. taans 147 F 

Mangas Dr Slump J 1 a 2 a 3 Français 37 F 

Mangas Gunnm j I Q 2 Q 3 Français 40 F 

Vidéo J Gunnm vf 127 F 

Vidéos Iria a 1 a 2 stf 1 37 F 

Mag Kaméha u 1 &2 a 3&4 a 5&6 a 7&8 47 F 

Videos -i Ken Le Film VF 1 67 F 

Vidéo J Kojirô ! vf 167 F 

Vidéo a Lodoss 1 1 1 <y .i stf 1 49 F 

Vidéos Lodoss j 2 j 3 stf 1 37 F 

Vidéo J Lodoss 4 a ép.i stf 1 29 F 

Vidéo a Macross Le Film vf 167 F 

Vidéo Maps-.il j 1 129F j2 147F 

Vidéo a Mlle Météo stf Int. îeans 147 F 

Mangas Orion -i 1 _i 2 Fiançais 77 F 

Mangas Porco Rosso -i 1 -i 2 i rabais 57 F 

Mangas Ranma '/2 Français 37 F 

j 1 j2 j ! j4 a5aèu7 

Vidéo Ranma su j1 129F j2 147F 

Mangas Sailor Moon Français 37 F 

al 32 □ 3 a 4 

Vidéos Saint Seiya j 1 a 2 a 3 vf 147 F 

Vidéo a Slow Step stf 147 F 

Mangas Street Fighter II traçais 47 F 



a 1 Q 2 Q 3 J 4 

Vidéo -i Urotsukidôji I vi In -1«ans 149 F 
Vidéo a Urotsukidôji II VI loi laam 167 F 
Vidéo a Venus Wars vi 147 F 
Mangas Video Girl Aï Français 30 F 
al J 2 3 3 J4u5 Jb J7 
Vidéos Yohko j1 a 2 su 117 F 
T-Shirt DBZ «Gohan» jSjLjM 87 F 
T-Shirl DBZ «Trunks» a S a L a M 87 F 
Sweat-Shirt a DBZ «Gohan» T.iillle U. 127 F 
TAP's DBZ 

Les fameux petits disques. Pour jouer et collectionner. 
Il s'agit de la nouvelle série venue direct du )apon! 
J 10 pochettes de 6 TAP's37 F 
Hero collection 3 

Disponibles en DBZ et Sailor Moon, précisez à la 
commande. 

a 1 sachet de 10 cartes 27 F 
a 5 sachets 1 27 F j 10 sachets 227 F 
a La boîte de 20 et le poster 427 F 
Hard Case 

Distributeur de cartes, livré avec 5 cartes «Power». 
Disponible en DBZ et Sailor Moon, précisez à la com- 
mande. 
Hard Case a DBZ a Sailor Moon 67 F 



DBZ? QUOI CA? GOKÛ? QUI CA? ICI? OU CA? am 

4» j0^ ttf± tô& 0l 4 







K*a I 
Au choix: 4 vidéos DBZ et 1 manga Dragon Bail 
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IN AOÛT, LIS MANOAS IN AVANT TOUTI1 






SAINT-SEIYA (CDZ) MACROSS LE FILM 



Rpvoil. 
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Vidéos Saint Seiya Vf 147 F 

CJl 32j3 
KEN LE SURVIVANT 

m de Ken II- survivant 
;ii thc north star en anglais) 
enfin en version frani 
Vidéo -J Ken Le Film Vf 167 F 



Le film reprend I.i 1ère partie 

série TV ROBOTECH 
Vidéo j Macross Le Film VF 167 F 
Vidéo j Macross Plus va pal 147 F 

. ■■ni les fans '. 

COBRA 

imprend irois 
nies de Ij série diffusée sur 
me -'- 
Vidéos Cobra Jl J2 Vf 167 F 




Jaquettes Cobra non définitives. Sorties le 31 juin, dont disponibles ! 



Les 2 vidéos 
Cobra VF 



Le Pack nouveautés : Macross Le film, 
Saint Seiya 1, Ken et Cobra 1 




Les 3 vidéos Saint Seiya VF 




Cunnm: vidéo+2 mangas au choix Akira : vidéo+1 manga 
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Maps 2 + Iria 2 + Kojirô! 



Int. -18 ans Météo, Ogenki, Uro II 




COMMANDE, DEMANDE DU CATALOGUE : 

• Découpez, recopiez ou photocopiez le bon de commande ci- 
contre et postez-le nous avec votre règlement. Il ne sera encaissé 
qu'à l'expédition de vos articles. 

• Expédition le jour même de réception de votre commande ! 
(hors rupture de stock ou sortie repoussée par l'éditeur) 

Hl «Si vous payez par carte bancaire ou contre-remboursement, 



nAU |">r r*rMIIIAMI>E A retourner sans affranchir à : La Boutique Toon / Libre réponse n°268 ■ 
PVIl l/L WBWIHWWt 941 09 sAINT-MAUR Cedex | 
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vous pouvez aussi commander par téléphone ou minitel, c'est plus rapide ! 

• Demandez dès maintenant le catalogue, vous recevrez la prochaine édition dès sa 

sortie ! (vous le recevrez automatiquement si vous avez déjà commandé) 




M6.1M9.76.19.63 3614 TQQN 

Lu-Ve:10h-19hSa:10h-18h Commande 
Fax (16.1)43.97.32.36 Infos, Promos 




LA BOUTIQUE TOON 

Libre réponse N°268 
94109 SAINT-MAUR Cedex 





ARTICLES COMMANDÉS 


PRIX 


1 






Au moins un article commande avant le tl/7/9> : un cacle.ni ! 


Gratuit 


2 






i 






4 






5 








"> articles ciu plus : 1 Point Toon supplémentaire offert ! 


C.ratuit 


6 






Catalogue couleur leratuit même si vous ne commandez Das!) 


Gratuit 


NOM 
PRENOM 
ADRESSE 
CODE P. 
VILLE 

P10795 


Date de naissance : 

1 



Frais de port, quelquesoit le nb. d'articles 
FRANCE MÉTROPOLITAINE : 



I iimii noim.ii ■■ "ï jours rmiron- 



Envoi Colissimo 

:j ■ .' en j>ro\.ini r 1 • I en Kl 1 



37 F 



Si:p[)u-nn-nl mun rr< i mvi-im ii ■ 1 .' [ 



SUISSE, BELGIQUE, LUXEMBOURG : 

Envoi recommandé économique 60 F 



DOM, TOM: Frais de port sur devis. 



Contre-remboursement : ajoutez 
TOTAL À PAYER 



39 F 



CI Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 
Ll CB, Visa, Eurocard, Mastercard 



Expire à fin : / 

3 Mandat (ordre : «Pixtel») 
J Contre Remboursement 
sJ Eurochèque 



Signature : 




L'autre matin, j'ai reçu une lettre datée d'il y a plus 

de deux ans. Au début, je ne comprenais rien, le mec 

me posait des questions sur des vieux jeux. C'est après 

coup, en regardant le cachet sur l'enveloppe que j'ai compris le 

fin mot de l'histoire. J'avais l'impression d'être dans une warp zone, 

comme aspiré par le temps. La lettre s'était perdue, puis avait 

retrouvée son chemin, pour finalement finir à la poubelle... Le 

plus drôle c'est qu'il suffisait de changer le nom des vieux jeux 

par de plus récents pour que cette lettre ressemble à la 

majorité de celles que je reçois aujourd'hui. Cette rubrique 

serait-elle un défi au temps (hum !) ? Une façon de 

rester éternellement jeune (youpi !) ? La réponse 

au prochain numéro. ^^^^^^^^^^^^ 




Déjà, sache que ton magazine est mon 
préféré, utile pour le choix de mes jeux, 
il est super, mais passons aux questions : 
1°) Depuis que je connais les jeux 
vidéo, j'ai une question qui me tour- 
mente : existe-t-il une entreprise où des 
programmeurs font le jeu que l'on veut 
« sur mesure ». On leur dit comment 
on le veut et le prix qu'on est prêt à 
dépenser, et eux, s'ils sont d'accord, 
nous disent dans combien de temps le 
jeu sera prêt. Ça existe ? si oui, peux-tu 
me donner l'adresse ? 
2°) Peut-on donner à Sega des « idées » 
sur des jeux ? 

3°) D'après toi, y aurait-il une chance 
que Sega et Nintendo s'associent un 
jour? 

4°) Moi qui fait de l'allemand, je ne 
pige rien à l'anglais, ce qui est très dur 
pour comprendre les missions que j'ai à 
faire dans un jeu. Existe-t-il des traduc- 
teurs qui marcheraient comme un 
adaptateur ? 

5°) Est-il prévu des simulateurs de vol 
sur 32X ? 

Voilà, j'espère que tu me répondras, et 
je souhaite bonne chance à Player One. 

David 



Salut David, 

1 °) Les boîtes dont tu parles s'appellent 
des studios de développement. Il en 
existe une petite dizaine en France. Ce 
qu'il faut savoir, c'est que le développe- 
ment d'un jeu peut coûter extrême- 
ment cher, jusqu'à plusieurs dizaines de 
millions de francs. D'une manière 
générale, ces studios travaillent pour 



des éditeurs qui n'ont pas le temps ou 
les compétences pour développer eux- 
même leurs jeux (par exemple, le stu- 
dio de développement Iguana a fait 
NBA jam pour l'éditeur Acclaim). Je ne 
peux évidemment pas te donner les 
adresses de ces studios de développe- 
ment, mais tu peux me téléphoner un 
mercredi à la rédaction et je pourrai te 
donner plus de renseignements. 
2°) Les éditeurs reçoivent de nombreux 
projets de jeux. On peut toujours leur 
écrire pour leur proposer des idées, 
mais il faut que ton projet soit vraiment 
béton pour qu'il ait une petite chance 
de voir le jour. 

3°) Rien n'est impossible, mais, à mon 
avis, c'est peu probable. En revanche, il 
ne serait pas étonnant que, dans les 
prochains mois, certaines marques 
aujourd'hui concurrentes se rappro- 
chent et s'allient pour lutter contre un 
adversaire commun... À suivre. 
4°) Il n'existe pas d'adaptateur que l'on 
branche sur une console et qui traduit 
les textes à l'écran. Mais, je sais que, 
aux USA, il existe sur GB des cartouches 
de traduction allemand/anglais... 
5°) Non, il n'existe pas de vrai simula- 
teur de vol sur 32X. Ce genre de jeu 
n'est d'ailleurs pas présent sur console. 
D'une part, parce que techniquement 
elles ne sont pas conçues pour ça, et 
d'autre part, parce qu'un jeu de simu- 
lation de vol demande un grand 
nombre de commandes et que les 
paddles ne comportent qu'un nombre 
limité de boutons. 
Ciao David. 

Sam 



ut 

btre mag est super-giga-e 
comme les gens ont tendance à oublier 
que tu n'es pas le seul à faire partie de 
l'équipe de Player One, j'en profite 
pour dire bonjour à tous les autres. 
Passons aux questions : 
1°) Sam, crois-tu que l'Ultra 64 sera une 
énorme révélation face à la Saturn ou la 
PlayStation ? 

2°) Peut-on toujours avec les nouveaux 
crédits Player recevoir un magazine gra- 
tos, gagner une heure en 3614, etc. ? 
3°) À quand la prochaine Compil Player 
One? 

4°) Pourrais-tu me donner le code de 
SFII turbo pour avoir les dix étoiles ? 

Cuile 



Salut Cuili 
1°) je ne connais personne qui ait vu 
quoique se soit sur l'Ultra 64. Les seuls 
avis que je connaisse sont ceux des 
boss de Lucas Art et de Virgin qui ont 
déclaré que l'Ultra 64 serait une révéla- 
tion pour tout le monde. Mais bon, 
moi, tant que je n'ai rien vu, je ne me 
prononce pas. 

2°) Pour répondre à ta question, il suf- 
fit de lire le règlement que nous 
publions avec les crédits. En ce qui 
concerne le magazine gratuit et l'heure 
de 3614, la réponse est oui. 
3°) C'est pas pour demain en tout cas. 
Vu le temps que nous avons passé sur la 
première (plus de six mois uniquement 
pour avoir les droits), on est pas prêt de 
recommencer tout de suite. 
4°) Non. Pour ce genre de renseigne- 
ment, appelle le 36 69 77 33. C'est 
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notre répondeur vocal où se trouvent 
toutes les astuces que nous avons. 
Ciao Cuile. 

Sam 



Salut Sam, 

Ton mag est cool ! Des copains et m< 

t'écrivons pour poser des question 

rapport à certains articles publiés dan 

le n° 54 (juin 95). 

I e ) Quoi ! Cela est impossible ! Apre' 

tant d'années, pourquoi DBZ s'arrête 

t-il ? Qu'est-ce-que tu nous sors là ? Ui 

poisson d'avril en retard ? Publie-nou 

la note d'Akira Toriyama pour prouve 

tes dires. 

2°) As-tu lu le manga n° 41 de DBZ ? Si 

oui qu'en penses-tu ? Pourquoi comp- 

te-t-il 239 pages au lieu de 192 (pub 

comprises) ? 

3°) Quand sortira le n° 42 ? Est-ce-que 

Crilin et Picolo fusionnent ? Si oui, sera- 

t-il fort ? 

4°) Sur quelle console va sortir Secret of 

Mana 2, car le premier épisode était 

vraiment bien réalisé ? 

5°) À quand la sortie de Diddy's Kong 

Quest en France ? 

6°) Qu'est-ce-que fait Nintendo ? 

Pourquoi ne sortent-ils plus de Zelda ou 

de Mario sur Super Nés ? 

Bon, on espère que tu nous publieras 

sinon... 

Benara (fusion de Benoit, Alexis et 

Romain) 



Salut Benara, 
1°) Désolé les mecs mais l'arrêt de DBZ 
n'est pas un poisson d'avril. Pour vous 
le prouver, on vous a fait un dossier 
reprenant la dernière page du manga 
ainsi que la traduction du petit mot de 
Toriyama. 

2°) Non, je n'ai pas eu le temps, mais 
Ino m'a dit qu'il était bien, c'est la suite 
de la saga de Buh, cataclysmique. Si le 
numéro 41 compte 239 pages, c'est 
pour pouvoir suivre le rythme de la 
publication de l'hebdo (pendant cer- 
taines vacances scolaires la publication 
hebdo de Dragon Bail Z double dans le 
Weekly Jump Shonen). Quand, ensuite 
ces épisodes sont compilés dans l'al- 
bum, ils tiennent compte de ce rythme 
de parution. 

3°) Le 42 est prévu pour fin août-début 
septembre. Quant à savoir si Crilin et 
Picolo fusionnent, je n'en sais rien, je 
n'ai pas encore lu ce fameux hebdoma- 
daire où sont publiées les histoires 
avant de sortir en album. 
4°) Le deuxième épisode de Secret of 
Mana (qui s'appelle, au Japon, Seiken 



Detsetsu 3) va sortir sur Super 
Famicom, mais on n'a pas encore de 
date précise. À noter que, pour la 
France, Nintendo prévoit de sortir d'ici 
la fin de l'année un RPG de grande clas- 
se, Final Fantasy III ou Secret of 
Evermore certainement (mais ils ne 
savent pas encore lequel des deux). 
5°) Diddy's Kong Quest est prévu pour 
novembre en France. 
6°) Nintendo sortira un nouveau Mario 
d'ici la fin de l'année (en France égale- 
ment). Il aura pour nom Yoshi's Island. 
On en parle dans les Stop Info ; va donc 
y jeter un coup d'œil. Quant à Zelda, 
tout semble indiquer que les pro- 
chaines aventures de Link auront lieu 
sur l'Ultra 64. À suivre... 
Ciao Benara 

Sam 



Salut Sam, 

1°) Où pourrais-je trouver un diction- 
naire français/japonais (sur Nantes ou 
Paris ?) 

2°) Avec des arguments de poids, quels 
sont les bons et les mauvais côtés de la 
Saturn de Sega (si, si) et de la 
PlayStation de Sony (si j'te le dis...), sur 
le plan des jeux, des capacités, des 
prix... 

3°) Est-il préférable d'attendre l'Ultra 64 
de Nintendo (ah, ça vous le saviez pas 
hein...) ou de craquer avant ? 
4°) Est-il vrai que l'Ultra 64 est (dit-on) 
cent fois plus puissante que la 
PlayStation ? 

5°) je n'ai pas lu tous vos concurrents, 
mais je n'ai vu que vous pour annoncer 
que DBZ était fini, et ça, c'est très 
bien... Non pas que je sois anti-DBZ 
(bien au contraire), mais c'est très bien 
qu'il n'y ait que vous pour avoir un tel 
scoop ! Au fait, que va faire Toriyama 
maintenant ? La retraite, déjà ? 
Bon j'arrête là, j'en garde pour la pro- 
chaine fois... Et si tu ne veux pas avoir 
un mort sur la conscience, tu sais ce 
qu'il te reste à faire... publie-moi... 

Yota complètement tracher. 



Salut Yota, 

1°) Mais, dans une librairie, mon grand ! 

Tu l'ignores peut-être, mais c'est dans 

ce genre de magasins que l'on trouve 

les dicos. Si la librairie à 

côté de chez toi n'en a 

pas, tu peux leur 

demander de t'en 

commander un... 

2 e ) Bon, je ne vais pas 

te pondre trois pages 

(surtout que je n'en ai 




que deux) sur les points forts de la 
Saturn et de la PlayStation. D'autant 
que, dans ce numéro, on fait un gros 
dossier d'une vingtaine de pages sur le 
sujet... 

3°) Voilà bien une question à laquelle je 
ne peux pas répondre. Comment veux- 
tu que je te donne ce genre de conseil 
avant d'avoir vu et testé l'Ultra 64, hein ? 
Ce ne serait pas sérieux et tu m'en vou- 
drais après... 

4°) Qu'est-ce-que ça veut dire cent fois 
plus puissante ? D'après toi, combien 
de fois la Super Nintendo est-elle plus 
puissante que la Game Boy ? Il est très 
difficile de faire ce genre de comparai- 
son. En plus, ça ne veut pas dire grand- 
chose. 

5°) Nous avons été les seuls, le mois 
dernier a annoncer la fin de DBZ. Tout 
simplement parce que nous aimons les 
mangas et que nous essayons d'être le 
mieux informé possible. Pas comme 
certains, qui ne parlent des mangas 
que parce que c'est à la mode... 
J'espère qu'ils se sont reconnus. Quant 
à Toriyama, il travaille déjà sur d'autres 
séries. Faut le comprendre. C'est bon 
de changer des fois... 
Ciao Yota 

Sam. 

P.S : Pour tous ceux et celles qui veulent 
envoyer une lettre à Akira Toriyama, 
voici l'adresse de son éditeur qui trans- 
mettra. Il faut obligatoirement écrire en 
japonais ou en anglais, ils ne compren- 
nent rien au français au pays du Levant : 
Akira Toriyama, Shueisha, 2-5-10, 
Hitotsubashi, Chiyoda-Ku, Tokyo japon 
Hé ! les filles, Apple Koukaï, ça ne sert à 
rien de m'envoyer plusieurs lettres 
pleines de questions et de vannes, com- 
ment je fais pour vous publier moi ? Ecri- 
vez plutôt une lettre avec vos questions 
et l'autre, juste pour moi, avec des des- 
sins et des blagues. Pigé ? 
Salut à Mathieu de Villiers sur Marne. Je 
ne suis pas d'accord avec tout ce que tu 
dis sur la 3DO. Essaie de m'appeler à la 
rédaction, on en parlera calmement. 
Salut Sam II, ça m'a fait paisir de te lire 
à nouveau. Que faisais-tu depuis le 
temps, fainéant ? Il faudrait que lu 
trouves un moment pour venir me voir 
à la rédaction un de ces quatre matins. 
Bisous à Emmanuelle. Ciao mec. 
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DES ADVERSAIRES 
VARIÉS ET 
RANCUNIERS 

Destruction Derby vous pro- 
pose de concourir contre des 
adversaires tous dotés d'une 
tronche et d'une personnalité 
affirmées. Le programme 
devrait prendre en compte 
l'intelligence des concurrents 
afin qu'ils réagissent diffé- 
remment suivant le compor- 
tement du joueur et soient 
même capables de se venger ! 




Milouse trépigne, 
Elwood n'en dort 
plus, Stef Le Flou 
répète inlassable- 
ment son nom... 
fébrile, la rédac 
guette la sortie de 
ce jeu de course ! 
Pour en savoir plus, 
Iggy s'est rendu à 
Liverpool dans les 
labos de Psygnosis. 



Attendu pour la fin de l'année 
sur PlayStation, Destruction 
Derby est — avec Wipe Out 
(PO 53) — le développement le plus 
chaud des Anglais de Psygnosis, filiale 
d'édition européenne de Sony. Cinq 
programmeurs travaillent à temps 
plein au sein de la société Réfections, 
qui développe le jeu pour le compte de 
Psygnosis. Tony Parkes, producteur 
chez Psygnosis, supervise le travail, 
vérifie la conformité aux délais et fait 
le tampon entre les deux boîtes. 

MORTAL DERBY 

Destruction Derby vient chasser sur 
les terres de Daytona USA. Loin des 
courses très clean à la Ridge Racer, il 
propose en effet de participer à des 
compétitions de stock-cars. Tout 
dans le jeu a été conçu dans cette 
optique. Ainsi, dans Daytona, le bum- 
ping n'est qu'une option : le jeu repose 
surtout sur l'adresse du joueur au 

PLAYER ONE 



DESTRUCTION DERBY 

COMBAT 




volant et l'on peut remporter des 
courses sans trop de casse. Dans 
Destruction Derby, ce pacifisme n'est 
pas de mise ! Les routes sont 
étroites, les adversaires nombreux. 
Résultat : les crashs sont innom- 
brables et peuvent donner lieu à des 
collisions en chaîne dantesques. Si 
vous n'avez jamais vu dix caisses se 
tamponner, jouez à Destruction Derby ! 
L'action est violente, mais elle n'est 
pas aussi bourrin qu'on pourrait le 
croire. Car s'il est souhaitable de 
démolir les autres, il convient de ne 
pas frapper bêtement tout ce qui 
passe. Votre caisse n'est pas invul- 
nérable et il faut en permanence sur- 
veiller son état. Les endroits qui ont 
cogné trop fort et trop souvent vous 
sont signalés et mieux vaut éviter 
d'y reprendre un jeton. À vous 
d'adapter votre style de conduite. 
Une fonction Replay sera implémen- 
tée dans la version finale. Elle per- 
met de revoir la course sous difffé- 
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rents angles. Le joueur devrait même 
pouvoir programmer l'emplacement de 
ses caméras. 

OPTIONS À FOISON 

Pour l'instant, le jeu propose six cir- 
cuits. Les formes en sont très 
variées : ovales basiques, tracés acci- 
dentés (avec intersections)... Les 
concepteurs voudraient bien parvenir 
à doubler ou tripler ce nombre. 
Déception par contre du côté des voi- 
tures. Trois véhicules seulement sont 
disponibles mais ils auront — selon 
Psygnosis — des comportements 
très différents. 

Divers modes de jeu sont proposés, 
plus ou moins destroy. En champion- 
nat, les parties peuvent être sauve- 
gardées sur memory card. 
Côté réalisation, le bébé de Psygnosis 
dépote. Entièrement en 3D mappée, il 
offre une qualité graphique rarement 
admirée, même sur PlayStation. 




CAISSES 






Quant aux bruitages, ils peuvent 
s'avérer apocalyptiques lors des 
méga-crashs en cascade. Des tas 
de petits détails, tels que la fumée 
qui s'échappe des voitures endom- 
magées, témoignent du souci de fini- 
tion. Seule Inconnue : la jouabilité. 



PROMESSES, PROMESSES 

La version présentée au salon E 5 
était clairement injouable. Celle qui 
nous a été montrée a Liverpool 
s'avérait heureusement nettement 
plus convaincante. 

Les développeurs ont en tout cas 
assuré qu'ils avaient conscience de 
l'importance de ce facteur et qu'ils 
feraient tout pour égaler la jouabilité 
des meilleures courses existant à ce 
jour. S'ils tiennent parole, Destruc- 
tion Derby a toutes les chances de 
devenir une référence en matière de 
course sur PlayStation. 




PANS IA JAMNIMATtON, CfT 



Avant tout le monde le futur connaîtras. 
Dès le 20 mai la fin de DBZ aurais appris 

Au Dieu Gotoon tes questions poseras. 
Avec précision il te répondra. 

Les Bibles vers la Sagesse t'emmèneront : 
Discographies, Paroles, Fiches tech niques. 

Les soluces découvriras. 
Et les previews dévoreras. 

Avec les fans une bavette tailleras 



Aux jeux à thème des lots gagneras. 
Tes mangas, vidéos et jeux échangeras 

jj*Ai\J-A!,ll.3 

De ta liberté d'expression useras. 





P LAVER ONE 
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UNE PRESENTATION 
EN MOUVEMENT 

Le choix des voitures s'effec- 
tue de façon dynamique. 
En clair, vous voyez votre 
caisse esquisser un virage, 
ce qui vous permet de juger 
de visu de sa tenue de route. 
Super idée ! 

LE MODE BUBU 

Voici le mode de la mort. 
Imaginez : une piste ovale, 
des caisses à foison et un 
seul but : être le dernier en 
état de rouler. Il n'y a même 
plus de course. C'est de la 
destruction pure ! 




DESTRUCTION DERBY 

CRASHS EN CHAÎNE 

Avec ses routes étroites, Destruction Derby a été pensé pour ménager les plus 
beaux crashs. Exemples choisis des plus beaux gadins. 



LEJEUENUNK 

Destruction Derby sera l'un des pre- 
miers jeux à exploiter le câble de com- 
munication qui permet de relier deux 
PlayStation. Il proposera même un 
mode Team permettant de jouer en 
alliance contre les autres. 




3D O&UGE ! 

Dans un jeu en 3D, les différente éléments sont d'abord modélisés sur des Silicon Graphics ou des gros PC. 
On obtient alors un squelette 3D. Ce n'est qu'ensuite que l'objet est importé sur PlayStation. 
La console calcule la visualisation en fonction de la position du joueur, 
recouvre ces formes de textures, prenant en compte la lumière. 




PLAYER ONE 
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INTERVIEW 



artin Edmondson est le 
[programmeur principal de 
IDestruction Derby. Son 
nom, et surtout celui de sa société, 
Réfactions, interpelleront certaine- 
ment les vieux fans de l'Amiga. Il a 
en effet développé quelques titres 
mythiques de cet ordinateur tels 
que Shadow of the deast, Ballistix 
ou Brian the Lion. 

PLAYER ONE : Que//e a été' ton inspi- 
ration pour Destruction Derby ? 

MARTIN EDMONDSON : Quand j'étais 
petit, j'adorais les courses de stock- 
cars. J'ai toujours aimé voir les voi- 
tures se tamponner comme ça. Un 
jour, je me suis dit que ça serait fun 
de créer un jeu permettant de 
retrouver les sensations de ces 
épreuves. 

Quelles autres courses de voitures 
te plaisent ? 

Tu sais, je ne joue pas beaucoup en 
dehors de mon boulot. C'est un pro- 
blème que rencontrent beaucoup de 
programmeurs. Tu finis par avoir un 
regard professionnel a tout moment, 
même lorsque tu branches un jeu 
chez toi. Inconsciemment, tu en viens 
à noter les problèmes de scrolling, les 
aspects perfectibles, et tu ne 
t'amuses plus. En fait, je joue sur- 
tout en arcade. J'adore Sega Rally, 
Ridge Racer et Daytona USA. Pour 
moi, ce sont vraiment les références. 
En revanche, j'ai été très déçu par la 
version Saturn de Daytona. J'y ai 
joué cinq minutes et puis basta. Elle 
est vraiment trop moche. 

Sega Rally et Daytona offrent des 
sensations très proches de la 
conduite. Est-ce que ton jeu propo- 
sera aussi cela ? 

Destruction Derby n'est pas une 
simulation mais on s'est efforcé de 
prendre en compte un certain nombre 
d'éléments importants. Chaque voi- 
ture a son propre centre de gravité. 
On a attaché une grande importance 
a la justesse des collisions. Pour un 
jeu comme ça, c'est vital. En fait, on 





a fait nos études sur des bottes 
posées sur de la glace, puis tout 
transformé en équations mathéma- 
tiques. Ce fut long et difficile mais le 
résultat en vaut le coup : la réaction 
des voitures en cas de choc est 
extrêmement réaliste : elle prend en 
compte leur poids, vitesse et position. 

Tu travailles simultanément sur les 
versions PC et PlayStation. Laquelle 
des deux machines est la plus 
agréable à programmer ? 

En fait, on ne rencontre pas du tout 
les même problèmes. Sur PC, on galère 
sur le mapping de textures. La bécane 
est peu performante pour ce genre de 
chose. La PlayStation, a l'inverse, a 
été conçue pour la 3D. Donc, de ce 
coté-la, c'est royal. Par contre, le pro- 
cesseur central est un peu lent. 
Comme c'est lui qui gère les collisions 
entre les voitures, cela nous com- 
plique un peu la tâche. Mais bon, rien 
n'est insurmontable : il suffit d'opti- 
miser le code. 

Destruction Derby ne se joue à deux 
qu'en réseau. C'est très bien le 
réseau, mais pourquoi ne pas avoir 
inclus un mode de jeu à deux avec un 
écran splitté ? 

Ça ralentissait le jeu... de 25 % envi- 
ron. Un écran splitté, c'est plus d'élé- 
ments à gérer pour la console. On a 
préféré ne pas inclure un tel mode plu- 
tôt que d'avoir un résultat bâtard. 

En général, les jeux de course auto 
ne rencontrent du succès qu'auprès 
d'un public âgé... 

Oui, mais celui-là est différent. Les 
crashs sont visuellement incroyables 
et très fun. En plus, on peut vraiment 
jouer teigneux en balançant son 
adversaire contre une barrière pour lui 
infliger plus de dégâts. Les kids vont 
adorer ! Destruction Derby, c'est un 
peu Daytona qui rencontre Street 
Fighter. 

Propos recueillis par Iggy. 




Tu recherches 
des codes inédits, 
des astuces de tueur, 

des cheats à 

tomber par terre ? 

Tu veux tout savoir 

sur les jeux vidéo, 

les manaas 
ou Dragon Bail ? 
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LUDI CAPS : 

LA RÈGLE DU JEU 

Y a-t-il, dans la salle, des 
Martiens qui se demandent 
quoi faire des Ludi Cap's 
offertes dans ce numéro de 
Player ? Pour eux, voici 
brièvement la règle du jeu. 

• Le but est de gagner un 
maximum de Ludi Cap's. 

• Le jeu se pratique par terre, 
à deux ou plus. 

Chacun place au centre un 
nombre égal de Ludi Cap's, 
face contre sol, constituant 
une seule et même pile. 

• Tirer à pile ou face pour 
savoir qui commence. 

Le premier joueur frappe la 
pile en lançant un slammer 
(palet, jeton en plastique dur, 
pièce ae S francs, caillou...). 
Chaque Ludi Cap's retourné 
est gagné. 

• Le joueur suivant redresse 
la pile des Ludi Cap's qui res- 
tent et la frappe à son tour 
avec le slammer. Il récolte lui 
aussi tous les Ludi Cap's 
retournés. 

• Quand tous les Ludi Cap's 
sont retournés, une nouvelle 
partie peut commencer ! 

LA GUERRE DES PRIX 
A COMMENCE 

Sega et Sony ont déjà enga- 
ge une guerre des prix achar- 
née sur le marché US. C'est 
maintenant au tour du mar- 
ché japonais de succomber. 
Tout a commencé début juin 
lorsque Sony annonça une 
baisse de 25 % de la Play- 
Station. A partir de fin juillet, 
le prix officiel de la machine 
passera en effet à 
29 800 yen (environ 1 800 F). 
Une semaine après, Sega 
répliquait en baissant le 
prix de la Saturn de 20 %. 
Dans les rues de Tokyo, 
une Saturn se négocie 
désormais à 34 800 yen 
(2 000 F). Vivement la 
guerre des prix en Europe ! 



YOSHI'S ISLAND 

LE MARK) NOUVEAU ARRIVE ! 

Incroyable ! un nouvel épisode de Mario arrive. Mais alors que 
tout le monde l'attendait sur Ultra 64, il tournera sur Super 
Fam'\com. Quand Nintendo nous refait le coup de Killer Instinct. 

Prenant le contre-pied des épi- 
sode précédents, Mario ne 
tient pas \a vedette dans 
Yoshi's Island ! Une cigogne qui appor- 
tait deux bébés jumeaux (l'un est 
Mario, l'autre serait-il Wario ?) à leurs 
parents est attaquée par un homme 
qui kidnappe les rejetons. Ce scélérat 
s'appelle Kamek et ses dons de sor- 
cier lui ont révélé que l'un des enfants 
fera du tort, dans le futur, à la famille 
Koopa (sans blagues !). Fendant 
l'enlèvement, le méchant laisse malen- 
contreusement tomber dans la mer 
Mario, qui atterrit sur le dos de... 
Yoshi ! Ce dernier devient donc le 
héros de ces nouvelles aventures, car 
il décide de ramener Mario — encore 
en couches- culottes — à ses 
parents, dans le royaume de Kinoko. 





ANGEL 
JUIANGA SEX 




Divisé en quatre mondes, Yoshi's 
Island propose des graphismes 
assez étranges qui semblent dessi- 
nés à la main. À la fin de chaque 
niveau, un décompte vous donne un 
aperçu du nombre de monstres tués 
et surtout des warp zones décou- 
vertes, apparemment assez proche 
des précédents volets, ce nouveau 
Mario [sans Mario) propose cepen- 
dant quelques innovations comme 
les coups que peut porter Yoshi ou 
encore le style d'ennemis. Toujours 



Toujours aussi lubrique, Iggy 
squatte les pages d'actus 
pour nous vanter les mérites 
d'un manga très particulier ! « Abu- 
sant sans vergogne de mon poste de 
rédac chef, j'espère attirer l'atten- 
tion de tous mes congénères éroto- 
manes et (a)mateurs de chair 
fraîche sur le premier tome d'Angel, 
un manga torride signé U-Jin. Souve- 
nez-vous : nous vous avons présenté 
il y a peu U-Jeune, un recueil d'illus- 
trations "sensuelles" de ce dessina- 
teur japonais, justement célébré pour 
la suggestivité — parfois insoute- 
nable — de ses pin-up ! Angel va plus 
loin dans le bonheur, puisqu'il s'agit ni 
plus ni moins d'un manga... pour 
adultes ! Imaginez le pied (et le 
reste) ! Rigolote en diable, ^histoire 
raconte les retrouvailles de Kosuke 
(un lycéen obsédé) et de Shizuka 
(une fille aussi belle que douée pour 

la baston I), après des années 
de séparation... fout petits, 
ils s'étaient jurés d'être 

"forts tous les deux, à jamais" ! 



est-il que l'annonce de la sortie du jeu 
pour le 10 août au Japon devrait ravir 
les fans de la série. 




Shizuka va devoir vite déchanter, car 
Kosuke n'est intéressé que par une 
chose : le sexe ! Foi d'Iggy, je le com- 
prends ! Aaah ! le beau manga ! » 





INTERVIEW EXPRESS 
DE GREC DUDDLE, 
PRODUCTEUR DE 
LEMMINCS 3D 

PO : Lemmings 3D est-il un 
développement interne de 
Psygnosis ? 

GREC DUDDLE : Non, il a été réa- 
lisé par une société indépendante : 
Lunatic Software. Psygnosis tra- 
vaille beaucoup avec des petites 
sociétés de développement de ce 
genre, constituées d'une poignée 
de programmeurs de talent. Nous 
leur avançons l'argent du déve- 
loppement et nous les aidons. Les 
gens de chez Lunatic sont venus 
me soumettre l'idée d'un jeu de 
réflexion en 3D. C'était bien mais 
pas assez pour cartonner. Par 
contre, le moteur 3D était béton. 
On a réfléchi et l'idée est venue. 
Pourquoi pas Lemmings 3D ? Le 
résultat a dépassé nos attentes. 

En quoi consiste ton job ? 

l'ai un rôle de manager, j'encadre 
l'équipe, je vérifie aue tout roule 
et je donne des idées. Avec une 
équipe comme Lunatic, c'est un 
régal : ils sont vraiment très bons. 
En plus de Lemmings 3D, je tra- 
vaille sur deux autres jeux : un 
plate-forme avec les Lemmings et 
Ecstatica 2 (la suite d'un jeu 
d'aventure très violent du PC). 
Tiens, en parlant d'Ecstatica, tu 
peux dire à tes lecteurs qu'on 
risque d'en faire une adaptation 
sur PlayStation : nos équipes sont 
en train de voir si c'est possible. 

Qu'apporte la 3D à un jeu 
comme Lemmings ? 

je crois qu'en matière de jeu de 
réflexion, on a atteint les limites 
de la 2D. La 3D renouvelle com- 
plètement le concept : elle n'est 
pas qu'esthétique, elle apporte 
une dimension supplémentaire 
aux énigmes. On a également 
voulu un mode de contrôle le plus 
simple possible. C'est d'ailleurs 
pour ça qu'il n'y a que quelques 
points de vue : avec une liberté 
totale, le jeu aurait été trop 
complexe à manier. 



LEMMINGS 3D 

LEMMINGS COEF 10 

Scoop : la 3D ne rend pae intelligent. 
Toujours aussi bêtes, les Lemmings 
reviennent dans un environnement entiè- 
rement 30 c\u\ sollicitera vos neurones. 



On ne change pas un concept 
qui gagne. Ainsi Lemmings 3D 
reprend exactement le princi- 
pe de ce jeu légendaire : une bande de 
rongeurs abrutis avancent droit 
devant eux., et voue devez les mener 
sains et saufs jusqu'à la sortie du 
niveau. La grosse nouveauté réside 
dans les tableaux entièrement en 3D. 
Vous devez donc jongler avec une 
dimension supplémentaire, ce qui, 
vous le constaterez, complique net- 
tement les choses. 
Pour dépatouiller ce sac de nœuds, le 
joueur peut changer de vue a volonté. 
Quatre caméras sont positionnées à 
différents endroits des niveaux (l'une 
est placée sur l'épaule d'un Lem- 
mings, ce qui permet d'observer la 
scène en vue subjective). Le joueur 
dispose de toutes les possibilités de 



zoom voulues pour avoir le contrôle le 
plus précis possible de l'action. Il faut 
un peu de temps pour jongler avec les 
afférentes options de visualisation et 
pour arriver à agir efficacement dans 
ce monde 3D. Heureusement, le soft- 
offre une grande marge de progres- 
sion et propose un certain nombre de 
tableaux « spécial débutants ». Côté 
ambiance, le CD-Rom a permis de 
stocker des dessins animés intermé- 
diaires. De vraies petites merveilles 
qui donneraient presque envie d'adop- 
ter un Lemming. 

Novateur, bourré d'humour et de clins 
d'œll (un niveau se déroule dans un 
vaisseau à la Alien), Lemmings 3D a 
de bonnes chances de devenir des son 
lancement — prévu à la rentrée — , 
un des classiques de la réflexion sur 
PlayStation. 




PEPPEROUCHAU 
1-E RETOUR ■ 

Clockwork Knight premier du nom est un sublime jeu de plate- 
forme aux graphismes magiques et à la jouabilité impeccable. 
Avec ce deuxième volet, notre ami Pepperouchau qui, rappe- 
lons-le, a sauvé sa fiancée (à la fin du premier épisode), doit une fois 
de plus aller la secourir car elle s'est encore fait enlever ! Les program- 
meurs n'ont pas changé le 
principe du jeu, qui conser- 
ve son esprit pastel et 
enfantin. Par contre, les 
levels sont remplis de sur- 
prises, de pièges et d'appa- 
reils mystérieux. 
Le jeu sort le 28 juillet au 
japon... vivement qu'il 
débarque en France ! 





PLAYER ONE 
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BEYOND THE BEYOND 

Développé par Sony Compu- 
ter Entertainement, ce RPQ 
sur PlayStation vous met 
dans la peau de cinq person- 
nages aux capacités diverses. 
Niveau scénario, pour l'ins- 
tant rien n'est finalisé, 
puisque le jeu est en cours de 
développement. Technique- 
ment par contre il semblerait 
que les innovations ne man- 
quent pas ! Le mode de 
visualisation de l'aire de jeu 
durant les combats est entiè- 
rement en 3D de même que 
les personnages présents à 
l'écran. Cette technique se 
nomme le RPS : Reality Battle 
System. Autre originalité, les 
persos ne possèdent pas de 
points de vie. Ces derniers 
sont remplacés par les level 
up Systems, apparemment 
liés a la notion d'expérience. 
Au regard de tout ça, 
Beyond the Beyond augure 
du meilleur, mais sa date de 
sortie n'étant pas encore 
fixée, il ne vous reste plus 
qu'à prendre votre mal en 
patience ! 




3D0 GOLDSTAR 

LA 3D0 EST ARRIVEE... 
SANS STRESSER... EH EH ! 





i 



Après un an et demi d'attente, une machine au standard 3D0 
est officiellement lancée en France. Contrairement aux 
prévisions, ce n'est pas Panasonic, premier soutien de la norme, 
qui s'y colle mais le coréen Goldstar. 



C'est pratique pour un journalis- 
te de présentre une nouvelle 
3D0, il n'a pas à trop se creu- 
ser la tête. La Goldstar colle donc 
aux spécifications du standard 3D0 
: lecteur de CD-Rom double vitesse, 
processeur 32 bits RISC, 16 millions 
de codeurs à l'écran... Comme toute 
3D0, la Goldstar lit les CD Audio, les 
CD Photo, les CD Graphique. Une 
carte M-PEG à venir permettra la 
lecture des Video CD. La Golstar 
française accepte les jeux 3D0 de 
toutes origines : américains, japo- 
nais ou européens. Toutefois, seuls 
les jeux européens s'affichent en 
plein écran. Ceux conçus pour les 
télés US apparaissent dans une 
fenêtre graphique de taille un peu 
inférieure à celle de l'écran. 
À part une livrée gris clair, le modèle 
européen diffère peu de ses homo- 
logues étrangers. On retrouve avec 
effroi le paddle Goldstar dont le 
moins qu'on puisse dire est qu'il ne 
brille pas par sa qualité. La machine 
est livrée avec l'excellent Fifa Soccer 
au prix de 2 990 franco. Un tarif qui 
n'est pas aussi compétitif que ça 
quand on le compare aux prix fran- 
çais de la 5aturn et de la Play- 
Station. La première est annoncée a 
3 400 francs avec un jeu, et la 
seconde devrait tourner, selon nos 
sources (non confirmées par Sony) 
autour de 2 000 francs sans jeu. 



NBA MM TE SUR 32 BITS 




Les acheteurs de Saturn 
et de PlayStation vont 
pouvoir se faire plaisir 
avec le basket le plus fen- 
dard du moment. NBA 
Jam Tournament Edition 
devrait en effet être 
adapté sur 32 bits cet 
automne. Cette version 
s'annonce très proche de 
l'arcade. 

PLAYER ONE 




Tout le problème de la Goldstar vient 
précisément de la compétition de 
ces super consoles. Autant la béca- 
ne aurait cartonné sans problème il 
y a un an, autant elle se heurte 
maintenant a une chaude compéti- 
tion. La machine est moins puissan- 
te que ses rivales de chez Sega ou 
Sony et elle manque encore de titres 
majeurs. En contrepartie, elle peut 
tabler sur le nombre de softs dispo- 
nibles (plus de 100) et la possibilité 
d'adjoindre l'année prochaine une 
extension 64 bits (la célèbre M2). 
Tout cela parviendra-t-il à convaincre 
le chaland ? La réponse dépendra 
des softs à venir mais aussi de la 
campaqne de pub et des moyens 
promotionnels mis en œuvre. Chiffres 
que se refuse encore à révéler Gold- 
star. À suivre donc. 



FICHE 
TECHNIQU 



f PROCESSEURS 

ARM 6032 bits Risc 
à 12,5 MHz 
+ coprocesseurs graphiques 
et sonores 

GRAPHISME 

• 16,7 millions de couleurs 

MÉMOIRE 
•RAM: 2 Mo (16 Mbits) 

• Vidéo RAM : 1 Mo (8 Mbits) 

• ROM : 1 Mo (8 Mbits) 

SON 
•16 bits PCM 

• Qualité CD 

SUPPORT 

• Lecteur de CD-Rom double 
vitesse (300 Ko/s) 



36 68 77 33 

TÉLÉPHONEZ AU 
36 68 77 33 ET TESTEZ 
VOS CONNAISSANCES 
Les meilleurs d'entre 
vous gagneront des 
cassettes vidéo et des 
mangas. 
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HYPER FORMATION 
SOCCER 

La célèbre simulation de foot 
de Human, Super Formation 
Soccer, débarque sur Play- 
Station pour le plus grand 
bonheur des « footeux ». Vous 
choisissez trois vues différentes 
en match (horizontale, verti- 
cale et de trois quarts) ainsi 
qu'une équipe, dont vous pou- 
vez renommer les membres. 
Le jeu propose une approche 
réaliste du foot grâce à de 
nombreuses options et des 
graphismes fouillés. 
Sortie au japon en août. 




VIRTUA FIGHTER 2 SATURN 

UN CONCURRENT POUR TEKKEN ? 

Virtua Fighter 2 s'annonce de plus en plus comme le jeu qui 
prouvera de quoi est capable la Saturn en matière de baston. 
Gare à tes fesses, Tekken ? 



On commence a découvrir au 
compte- gouttez de nouveaux 
écrans de Virtua Fighter 2 
sur Saturn, développé par le team 
AM2 de Sega. Four l'heure seules des 
démos sont présentées, mettant en 
scène les persos de cette seconde 



version. Far rapport à l'arcade, les 
graphismes semblent fidèles avec un 
mapping d'excellente qualité. Le hic 
dans tout ça, c'est que le jeu ne 
devrait pas arriver en France avant 
début 96 ! Alors, encore une fois, 
soyez patient et ne désespérez pas ! 




VF REMIX 

LE 1 BIS AVANT LE 2 



Ious vous avions déjà parlé de 
Virtua Fighter Remix. Quès 
aco ? Il s'agit d'une version 
améliorée de Virtua Fighter dans 
laquelle les personnages sont 
« habillés » de textures mappées les 




occasion de la millionième 

propose un CD collecter de Virtua Fighter : le Virtua Fighter 
CD Portrait Collection. On retrouve une foule d'images de 

synthèse mettant en scène les 

combattants du jeu ainsi que 

des extraits de Virtua Fighter 3 

arcade et de l'intro Virtua 

Fighter 2 Saturn ! Au )apon, 

un concours a été lancé pour 

gagner 100 000 exemplaires 

de ce CD. 



PLAYER ONE 



rendant plus beaux. Au 
passage, la jouabilité a 
été améliorée. Le 14 juillet, 
sort au Japon un pack 
comprenant une Saturn 
ainsi que Virtua Fighter 
Remix. Ce remix apparaît 
donc clairement comme une solution 
provisoire en attendant VF 2 sur 
Saturn ! Malheureusement, contrai- 
rement au Japon, l'Europe et les 
USA n'auront pas cette chance. La 





r 






Saturn y sera livrée avec le Virtua 
Fighter classique, le remix étant 
vendu à part, marketing oblige ! Voilà 
une politique bien ingrate pour nous 
autres, pauvres joueurs ! 
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EN CAS DE CONTACT PROLONGE 

SEPAREZ LA VICTIME 

DE LA SOURCE DE PUISSANCE 

EN GARDANT LES PIEDS BIEN AU SEC 

ET COMPOSEZ LE 18 




PREHISTORIC AAAN 



SUPER STAR SOCCER 2 
ALLÉLUIA ! 

Si un jeu nous a marqué 
cette année, c'est bien Inter- 
national Super Star Soccer de 
Konami. 

Rarement une simulation de 
foot a autant déchaîné les 
passions à la rédac, jusqu'à 
en devenir obsédante. Avec 
cette seconde mouture sur 
Super Famicom prévue pour 
le mois d'août au japon, 
nous espérons que les 
quelques imperfections 
seront rectifiées. En tout cas, 
cette nouvelle version semble 
assez proche de l'ancienne 
de par sa vue horizontale et 
ses graphismes. Il semblerait 
d'ailleurs que ces derniers 
aient subi des améliorations 
au même titre que les menus, 
plus complets. 
On l'attend pour la fin de 
l'année, avec une impatience 
non feinte ! 




3615 
PLAYER ONE 

Testez vos connaissances 
sur le 36 15 Player One 
et gagnez des jeux 
Animaniacs et 
Super Star Soccer 
sur Super Nintendo. 



APPELEZ LE SAM 



Attendu depuis 
plus de deux ans, ce 
soft de la société 
française Titus, 
daigne fa ire sa 
réapparition. 




ans ce jeu de plate-forme 
pour Super Nintendo, le 



héros principal est un petit 
homme préhistorique qui se prénom- 
me Sam (c'est bizarre, ce prénom 
nousdlt quelque chose...). Armé d'une 
massue et d'un organe vocal défiant 



toute concurrence, notre petit per- 
sonnage devra visiter une multitude 
de mondes tous aussi variés les uns 
que les autres. Chacun des niveaux 
est hypra riche en couleurs et le jeu 
ne reste pas linéaire. En effet, Sam 
découvre tout au long de sa quête 



Maintenant arrivera-t-il à faire le 
poids face à des Donkey Kong Coun- 
try et Earthtvorm Jim ? On peut en 
douter... Vautrée niveaux, jusqu'alors 
inconnus nous ont été dévoilés, admi- 
rez les photos en attendant un nouvel 
article, a priori pour un test complet 
de la cartouche. 

Ce jeu devrait être dispo pour la pro- 
chaine rentrée scolaire. 
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SHINING 
WISDOM 



Avec Shining Wisdom, Sega 
propose un KPG sur 
Saturn, assez complexe. 
Vous Incarnez un personnage plon- 
gé dans des aventures pleines de 
magie. Les attaques semblent 
nombreuses et variées, on peut par 
exemple tacler ses ennemis comme 
au foot, utiliser de nombreux sorts 
liés à quatre éléments (le feu, le 
vent, l'eau et les éclairs) ou encore 
faire trembler la terre avec des 
Heavy Shoes ! 
Sortie au Japon cet été. 
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LIGHT CRUSADER 

UN NOUVEAU RPG 
SUR MEGADRIVE 



En matière de RP<3, la Megadrive continue 
sur sa brillante lancée. Light Crusader 
prépare une rentrée chaude aux. amateure. 

Vous aimez les jeux de rôle et 
vous avez été déçu par Soleil ? 
La Légende de Thor vous a 
semblé trop facile ? Dans ce cas, 
Light Crusader a toutes les chances 
de vous séduire. Ce nouveau RPG de 
Sega renoue avec la tradition de la 
3D isométrique genre Landstalker. 
Vous incarnez un chevalier qui n'a 
rien à voir avec les héros juvéniles 
auxquels nous avaient habitués les 
éditeurs ces derniers temps. Votre 
quête se déroule dans les sous-sols 
d'un cimetière où, d'après plusieurs 
recoupements d'indices, seraient 
détenus bon nombre de citadins 
récemment disparus. Pour mener à 
bien votre mission, vous disposez de 
votre fidèle épée, mais également de 
magie pour vous débarrasser des 
monstres encombrants. Le système 
de magie est d'ailleurs assez original 
en soi puisque vous devez créer vos 
sorts en combinant plusieurs élé- 
ments (Eau, Terre, Air, Feu). Outre 
l'aspect combat, le jeu propose de 
nombreux casse-tête basés sur 
cette fameuse 3D isométrique. Il 
semblerait que la difficulté soit vrai- 



FLIGHTSTKK PRO 

LE JOLI BATON 



Après la 3D0 et son Flightstick 
Pro, c'est au tour de Sega of 
America d'annoncer la dispo d'un 






ment au rendez-vous. Le contrôle du 
personnage apparaît un peu difficile 
au début. Ces quelques défauts sont 
amplement compensés par l'anima- 
tion et la musique. Mais quoi qu'il en 
soit, tous les éléments semblent 
réunis pour faire de Light Crusader I 
hit de la rentrée en matière de RPG. 
Affaire à suivre... 



ISSIDN STICK' 



joystick analogique sur Saturn. 
Le Mission Stick, c'est son nom, 
possède en effet la particularité 
de tenir compte de la 
„^^ force avec laquelle le 
joueur le bouge. Avec 
la dizaine de boutons 
qui l'ornent, c'est assu- 
rément l'outil de rêve 
pour tous les fans de 
simulation. 

Les premiers jeux com- 
patibles sont Panzer 
Dragoon et Black Fire, 
une simu d'hélico en 3D 
(à venir). 
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Japanimation 



Nouvelle rubrique : l'index détaillé de la japanimation, 
du A dVi au Z de \î£g£0fc^en passant par le C de Jj| 
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INTERVIEW EXPRESS : 
FERCUS MC COVERN 

Fergus McCovern, c'est le fondateur 
de Probe, l'un des plus grands studios 
de développement anglais, 
responsable d'un bon paquet de hits 
(Mien 3, MK II, Primai Rage...). Alors 
lorsqu'on a l'homme sous la main, on 
lui soutire quelques mots : 

PO : Batman Forever sur Super 
Nintendo est sur le point d'être 
fini, êtes-vous satisfait du résultat ? 

FERCUS : Mouais plutôt, mais j'aurais 
aimé avoir plus de temps. La version 
PlayStation sera beaucoup plus figno- 
lée et avec davantage d'effets spéciaux. 

Lors de la présentation vous avez 
souvent comparé Batman Forever 
à Donkey Kong Country. Les jeux 
seraient-ils les mêmes ? 

Évidemment non ! Batman c'est de la 
baston avant tout. C'est au niveau de 
la qualité de technologie utilisée qu'il 
y a un rapprochement. 

Pensez-vous que les résultats soient 
aussi probants que pour Donkey ? 

j'attends de lire vos articles ! 

La Saturn et la PSX vont bientôt 
sortir, pensez vous que c'est la fin 
des 16 bits? 

Oh que non ! Les cartouches pour les 
16 bits représentent 95 % du marché. 
Toutefois une chose reste certaine : les 
ventes sont dorénavant plus sélec- 
tives. Le public n'achète maintenant 
que des grands jeux. 

Killer Instinct sur Super Nintendo : 
succès ou bide ? 
C'est un excellent jeu ! 

Si vous disposiez de crédits illimi- 
tés et d'un maximum de temps, 
quel type de jeu feriez-vous ? 

je ferais le plus grand jeu à plusieurs 
joueurs ! Et pour être franc, nous 
sommes actuellement sur ce projet. 

Ah tiens ! et c'est quoi ? 

C'est un Bomberman, à la petite diffé- 
rence près que l'on peut y jouer à 20. 
Il tourne sur PC en réseau .'/.' 

Propos recueillis par Didou. 



BATMANIA 

BATMAN 
FOREVER 

Si vous êtes un 
minimum connecté 
sur les médias, 
vous avez certaine- 
ment entendu 
parler de Batman 
Forever, l'un des 
films mammouth 
de cet été. Film 
qui, dans la grande 
tradition, donnera 
lieu à un jeu. 
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.atman Forever sortira sur les 
[consoles « traditionnelles » à 
'la rentrée puis un peu plus 
tard (comptez fin 95-début 96) sur 
PlayStation et Saturn. Didou est 
allé rendre une visite aux dévelop- 
peurs de Probe chargés par Acclaim 
de la réalisation du jeu. Didou espé- 
rait bien voir un petit bout du jeu sur 
PlayStation ou du très alléchant 



Alien Trilogy. Hélas dans la série « si 
tu veux voir. . . tu peux courir », Probe 
est champion ! 

Mais ne soyons pas désagréable. 
Nous avons pu nous concentrer plei- 
nement sur Batman Forever 16 bits 
et le résultat semble très satisfai- 
sant. On retrouve un fonctionnement 
semblable à DK.C à savoir un pourcen- 
tage final et des zones bonus à 
découvrir. 

Le jeu s'inspire bien évidemment du 
film — inutile de vous dire que tous 



les décore, et persos seront de la 
fête (trop tard jïai dit I). On peut 
également puer a deux et dans diffé- 
rente modes. Pour l'instant (le jeu 
n'est pas encore terminé) 
datman Forever n'apporte rien de 
vraiment original maie vu que les 
sprites des deux héros [datman et 
Robin) sont plutôt réussis et que les 
décors sont souvent géniaux, le soft 
a tout de même toutes les chances 
de plaire aux fans d'action. On voue 
en dira plus lors du test. Promis. 




RENDEZ-VOUS 
SUR LE 36 15 
PLAYER ONE 

À l'occasion de la sortie 
mondiale du film en vidéo, 
retrouvez Jurassic Park sur 
Minitel. Jouez et gagnez 
des K7 vidéo du film et 
de nombreux autres lots. 



PLAYER ONE 





Jurassic Park 
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KEN LE 
SURVIVANT 

LA BOUCHERIE 



Bourrins de tous 
pays, célébrons la 
sortie en vidéo du 
DA de long métra- 
ge inspiré du 
célèbre manga de 
Tetsuo Ha ra ! 



C'est avec une joie démoniaque 
que Bubu a lâché Rex, son ber- 
ger allemand, sorti son cou- 
teau d'assaut et bu deux litres de 
bière pour fêter la sortie du 
mythique long métrage dédié au 
héros basique de Tetsuo Hara ! Vous 
vous souvenez sans doute que les 
châtrés du Club Dorothée avaient 
interrompu la diffusion du DA, les 
flots d'hémoglobine de cette série 
apocalyptique ayant effarouché les 





K£ N If SURVIVANT 
SUR SATURN ! 

Vous connaissez tous Ken le 
Survivant, le célèbre héros 
bastonneur au grand cœur 
et aux poings d'acier. Eh 
bien sachez au' un jeu à son 
effigie est prévu pour la 
Saturn. Ça risque de faire 
très mal ! Sortie au lapon 
avant la fin de l'année. 



esprits bien pensants ! Heureuse- 
ment, cette époque est bel et bien 
révolue, puisque nous pouvons désor- 
mais apprécier ce long film (100 mn) 
et sa violence primaire anthologique ! 
Ken le Survivant, c'est l'archétype du 



manqa destroy, avec plein de plans 
gore et une animation primitive en 
diable ! Déconseillé aux enfante, par 
Crom ! 

Ken le Survivant - Éd. AK Vidéo 
(collée japanimation) - 



VAMPIRE 

DE L'ARCADE A LA 
PLAYSTATION 



h mampire — alias Darkstalker 
II — , le superbe jeu de baston 
^m de Capcom, débarque sur 
PlayStation. Des améliorations 
notables font leur apparition, 
comme par exemple la présence 
d'une jauge spéciale qui se remplit 
quand on réussit de bons enchaîne-' 
mente. Plus elle est pleine, plus on 



mand qui ne brille pas par sa rapidité 
maie qui frappe très fort ! Félicia 
ressemble comme deux gouttes 




combat aisément ! On a le choix 
entre dix personnages. Demitri est 
un vampire constamment entouré 
d'une aura, Victor un cadavre de lut- 
teur, une sorte de Frankenstein alle- 



d'eau à Cat Woman. Annarakis quant 
à lui est une sorte de momie doublée 
d'un pharaon, il pompe de la force à 
ses ennemis. Restent encore Bisha- 
mon Muscha, Morrigan, Olbus, 
Gallo... et quelques autres aux per- 
sonnalités bien marquées. Vampire 
semble tenir largement la route par 
rapport à l'arcade. Que ceux qui tré- 
pignent se rassurent, le jeu sort cet 
été... au Japon ! 
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Les graphismes bougent en fonction de la 
musique lue sur le CD Audio (3D0). 




Le lecteur de CD Audio de la Satum a une 
fonction karaoké et un réglage de la vitesse. 




Avec le CD Photo, vous pouvez revoir 
vos photos de vacances à la télé... 



À ne pas confondre avec le 
Video CD, le CD Video ou.CDV 
est également appelé Laser 
Disc. Ces grands disques pro- 
posent un son de qualité 
numérique et une superbe 
qualité d'image. En contrepar- 
tie, chaque disque ne peut 
stocker, par face, qu'entre 45 
et 55 minutes de vidéo. Le for- 
mat CDV s'est bien implanté 
au Japon (ce qui explique le 
nombre d'Animé disponibles 
sur ce format). Aux États-Unis, 
il rame un peu plus et en Euro- 
pe, il n'occupe qu'une niche 
minuscule de fans de belles 
images et de home theater. 



EXPLICATIONS 

J'PIGE QUE DALLE AUX CD 

CDV, C-VCO, CD Photo, CD+G... Vous ne comprenez rien à tous 
ces dérivés du CD ? Le Dr Milouse fait le point. 

CD PHOTO : Inventé par Kodak, il 
s'agit d'un CD-Rom sur lequel sont 
stockées des photos de grande quali- 
té. Certains laboratoires photo pro- 
posent moyennant finances de trans- 
poser vos pellicules sur CD Photo. 
Ainsi, vos photos ne jaunissent plus, 
et vous pouvez les voir sur une télé. 
VIDEO CD : Il s'agit d'un CD sur lequel 
on a mis de la vidéo compressée à la 
norme M-PEG : film, clip, concert... 
Les Video CD peuvent être relus sur 
des machines équipées de cartes de 
décompression : le COI et certaines 
consoles (voir tableau) proposent une 
telle option. En termes de qualité 
d'image, le résultat est supérieur aux 
cassettes VHS (magnétoscope clas- 
sieuse) mais un peu en retrait par rap- 
port au Laser Disc. On trouve en 
France environ ÔO films sur ce format 
et la liste s'allonge chaque mois. 
CD+G ou CD+EG : Il s'agit de CD pos- 
sédant un ou plusieurs canaux gra- 
phiques en plus de la musique. Cela 
permet d'afficher quelques images ou 
du texte pendant la lecture d'un mor- 
ceau. Ces CD sont quasiment Introu- 
vables en France. 




Apres avoir envahi les étalages 
des disquaires, les Compact 
Vises sont en train de rem- 
placer les cartouches de nos 
consoles. Seulement voila : depuis 
quelque temps, on s'est mis à 
entendre une multitude de nouveau*. 
termes pas toujours évidents à dis- 
socier. Faire le point sur la question 
s'Imposait donc. D'où cette page 
d'explications. 

CD AUDIO : C'est le Compact Disc 
classique qu'on utilise tous. Inventé 
par Sony et Philips, ce format a 
connu un succès planétaire. La 
musique y est enregistrée sous forme 
numérique. À partir d'une succession 
de et de 1, le lecteur restitue un son 
d'une grande pureté. Chaque CD peut 
contenir 75 minutes de musique sté- 
réo d'excellente qualité. 
CD-ROM : Des petits malins ont eu 
l'idée d'utiliser l'énorme capacité d'un 
CD AUDIO pour y graver des données 
Informatiques, un peu comme les K7 
audio étalent utilisées avec les ordi- 
nateurs autrefois. L'intérêt réside 
dans la capacité de stockage 
énorme et le prix dérisoire. Alors que 
les plus grosses cartouches contien- 
nent 32 ou 46 mégabits, un CD peut 
en stocker 5 OOO, et ce pour un coût 
de revient de quelques francs pièce ! 
Comme les programmes n'utilisent 
que rarement tout un CD, on peut se 
servir de la place qui reste pour 
mettre des musiques : celles-ci peu- 
vent être écoutées sur n'importe quel 
lecteur de CD Audio. Chaque CD-Rom 
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ne peut fonctionner que pour l'ordina- 
teur pour lequel il a été conçu : par 
conséquent, une Satum n'arrivera 
pas a lire un CD-Rom ?C ou Play- 
Station et vice versa. 
CD-I : C'est un CD-Rom, qui ne fonc- 
tionne qu'avec un lecteur CD-I, sorte 
de console de jeu équipée d'un lecteur 
de CD-Rom et conçue par Philips. 
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KONAMI SOCCER 

JPP GOÛTE AUX POLYGONES 



Fini les vaches 
maigres pour les 
amateure de foot 
sur PlayStation ! 
Voici le foot de 
Konami. 



Ceux qui se plaignaient de ne 
pas avoir de simulations de 
foot sur PlayStation vont être 
servis. Konami, spécialiste en la 
matière — International Superstar 
Soccer sur SN — s'est en effet 
donné pour tâche de créer la référen- 
ce sur 32 bits. Le jeu sera entière- 

. ^;. ; ,. ...... I 





L(//Mft SATURN 

RPG phare du Mega CD, 
Lunar The Silver Star passe 
sur Saturn. Ce jeu propose 
des combats axés stratégie. 
Reste à savoir quelles autres 
améliorations ont été appor- 
tées. Le jeu ne sortant qu'en 
janvier 96 au Japon, on a le 
temps de voir venir ! 



ment en 3D, le terrain texture, 
comme dans Fifa 3D0 ou Victory 
Goal. Mais contrairement a ces deux 
dernière titres qui affichent les 
joueurs en bitmaps (sprites), Soccer 
PlayStation utilisera des polygones 
affinés par un shading de Gouraud 
pour représenter les footballeurs. 
Reste à espérer que cette technique 
sera utilisée pour donner une palette 




de mouvementé astronomique, 
comme dans Tekken par exemple. 
Voue avez encore toutes les 
vacances pour en rêver, puisqu'il est 
prévu pour la rentrée, avec la sortie 
officielle de la PlayStation. 
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En vente chez tous 
les marchands de journaux 



Player One, c'est tous les mois des news, les tests des 
nouveaux jeux, des trucs et astuces pour vous aider à 
progresser... 



Concours 
dessins 



Il y a quelques mois, PFI et Ludi organi- 
saient un concours de dessins autour 
de Street Pacer. Après délibérations, 
le gagnant est Harisson Zany Andriatsi- 
tohaina, qui habite à Madagascar, dravo ! 
et salutations à l'autre bout du monde... 




STREET 

RACER 




Bon à retourner accompagné de votre règlement à : Player One - BP4 • 60700 Sacy-le-Grand 

P| Oui ! Je m'abonne à Player One pour 3 mois et 
je joins mon chèque de &4 F à l'ordre de MSE. 



Nom : 
Prénom : 
Adresse : 

Code postal : 
Date de naissance : 



Ville : 
Console(s) : 



Signature obligatoire* : 

* des parents pour les mineurs 
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MANCA NEWS 

• Glénat sort les anime 
comics du Porco Rosso de 
Miyazaki. Les onomatopées 
d'origine ont été conservées 
dans les deux tomes format 

livre de 
poche. 
• Sortie 
imminente 
chez 
Tonkam 
du super- 
be Cyber 
Weapon 
Z, fleu- 
ron du 
manga 
de 
Hong Kong. 

• RC Veda, le légendaire 
manga du Studio Clamp, 
arrive bientôt chez Tonkam ! 

• You're Under Arrest et le 
Black jack de Tezuka paraî- 
tront en septembre chez 
AK Vidéo. 

• Super Dragon Bail Zeto 
est le nom d un chouette 
fanzine bimestriel dédié bien 
sûr à DBZ. Dispo dans les 
librairies spécialisées. 

• Manga Power est le nom 
d'un label qui réunit AB 
Vidéo et AK Vidéo. Premières 
sorties, les trois films de 

St Seiya (les Chevaliers du 
zodiaque — voir PO n° 2 !). 

• Le super-classique de 
Yoshiaki Kawajiri, La Cité 
interdite, vient de paraître 
chez Manga Video, comme 
le second et incontournable 
Doomed Megalopolis de 
Rin Taro ! 

• Kaze annonce pour cet été 
Maps 2, Bubblegum Crisis 
2, et Iria 2 (yeah I). 

• Création d'un nouveau 
label : Erotic Video Animation 
(EVA). La première K7 
s'intitulera Mademoiselle 
Météo (I). 

Le troisième Urotsukidoji y 
paraîtra cet automne. 



CINÉAAANGA 

LE FESTIVAL ESSENTIEL ! 

Honte aux veaux o\u\ passeront l'été échoués sur les plages 
comme de vieilles méduses crevées ! 
Ces invertébrés vont rater Cmémanqa.. . 

La vérité, seul Flayer osera vous 
la dévoiler : marre de se taper 
des animes en VO sans sous- 
titres !... C'est mieux que rien, 
d'accord, maie faut quand même une 
sacrée dose d'hypocrisie et de sno- 
bisme pour ne pas admettre que 
visionner des DA japonais sans rien 
comprendre, c'est monstrueusement 
frustrant ! Rien ne vaut une projo, au 
cinoche, avec des sous-titres ! Là, ça 
devient divin ! Pour preuve la projec- 
tion triomphale du superbe Pompoko 
de Takahata Isao au cours du Festi- 
val du film de Paris... Le pied d'acier ! 
Dans ces conditions, on comprendra 
que la projection d'une bonne dizaine 
d'animés (en VO sous-titrée !) sur le 
grand écran du complexe Cité-Ciné du 
Forum-des-Halles prend des allures 
d'événement ! Le programme promet 
de rester dans les annales : Arion de 
Yoshikazu Yatsuhiko (film à gros bud- 
get racontant les querelles qui déchi- 
rent les dieux de l'Olympe), ôalaxy 
Express 999 de Leiji Matsumoto 
(space opéra avec Albator !), Les 
Héros de la galaxie de Noburo Ishigu- 
ro (space opéra), La Légende du 
démon digital de Misuho Nishikubo 




(sorte de Ghost in the Machine en 
anime), Fanma 1/2 de Rumiko Taka- 
hashi (sorti i'année dernière au ciné 
au Japon), Conan, The Future dey de 
Hayao Miyazaki (film tiré de la série 
diffusée sur France 3), Macross 
(inspiré de la série connue chez nous 
sous le nom de Fobotech), etc. 
Notez que ce programme n'est pas 



encore complet et que d'autres 
joyaux du DA japonais (Lamu de 
Rumiko Takahashi) peuvent encore 
compléter les repuissances I... Bref, 
les vacances s'annoncent réellement 
torrides ! Et tant pis pour les crétins 
qui bouffent du sable ! 

Festival Cinémanga, a partir 
du 12/7 au Cité-Ciné UOC (Faris). 



VIDEO GIRL 

YOTA ASSURE ! 

La parution du septième volume 
de la série de Masakazu Kat- 
sura confirme ce que l'on 
savait déjà : Yota commence 
à assurer ! Après avoir 
accumulé les gaffes 
et les échecs, 





fêi MA&AIUZU KAlMItt.t 

• LA RÉAPPARITION 
nmwritwiai 



joie, Aï s'empresse de reconquérir le 
cesur de Yota, qui... Stop ! fin du 
courrier du cœur ! Pour en savoir 
plus, lisez ce manga ! 

Video Girl Aï, La Réapparition de 
Masakazu Katsura - Éd. Tonkam. 
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notre héros semble réali- 
ser que tout est possible 
avec Moémi ! Cette der- 
nière manque d'être violée 
par deux loubards, étran- 
gement proches du bellâtre 
Takashi... Heureusement, 
Yota arrive à la rescousse.! 
Fendant ce temps, le créa- 
teur des video girls propose a 
Aï un marché qui lui per- 
mettrait de se métamor- 
phoser en humaine... Folle de 
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PNEUS A GROS CRAMPONS, FREIN À DISQUE À COMMANDE HYDRAULIQUE 





PEUGEOT 



Le Buxy est tout-terrain pour que vuus accédiez à des plages 
nù persunoe oe viendra vous vendre des cacahuètes. 

LE GENRE BOÎTE DE SARDINES À L'HUILE RETOURNÉES TOUTES LES 30 MINUTES, NON MERCI. ÉQUIPÉ EN 

PLUS D'UNE FOURCHE DE TYPE «REVERSE». LE BUXY VA OÙ VOUS VOULEZ ET SURTOUT PAS LÀ OÙ LES AUTRES VONT 

JUSTE POUR FAIRE COMME LE VOISIN. D'AILLEURS CELUI-LÀ, IL A TOUJOURS DE MAUVAISES IDÉES. 





DESSINATEUR CULTE 

AMANO DE RETOUR A PARIS ! 



SONY 

ON THE BEACH 

Histoire de couper l'herbe 
sous les pieds de Sega, Sony 
se greffe au Tour de France à 
la voile. Dans un camion, des 
PlayStation en libre service 
permettront de s'exercer à 
Ridge Racer, Tekken, Toh 
Shin Den et Wipe Out. 
Quand et où ? 
juillet : Dieppe le 7, le Tou- 
quet le 8, Cherbourg le 1 0, 
Quiberon le 12, Perros- 
Cuirec le 1 3, Le Pouliguen le 
1 6, Vannes le 1 7, Pornichet 
le 18, Les Sables-d'Olonne le 
1 9, Port-Bourgenay le 20, 
Chatelaillon le 23, 
St-George-de-Didonne le 26, 
Canet le 28. 

Août : Voiras le 3, Sète le 6, 
La Grande-Motte le 9, 
Palavas le 1 3, Hyères le 1 6, 
Le Lavandou le 20, 
Fréjus le 23. 



Après le jeu vidéo (le livre 
Street Fighter II), les éditions 
La Sirène se lancent dans le 
manga en sortant une bédé 
sympa mais complètement 
anecdotique. Cela dit, le 
bouquin est beau et bon 
marché (164 pages, 75 F). 
Mais cette bédé de Takuhito 
Kusanagi ne casse vraiment 
pas des briques puisque, que 
ce soit au niveau de l'histoire 
ou du dessin, on a l'impres- 
sion d'avoir déjà lu ça cent 
fois ! Seule idée de taille : 
une sorte d'« alcool de rêve 
», que cherchent désespéré- 
ment à distiller les protago- 
nistes de ce récit de SF clas- 
sique. C'est parfois très 
chouette, souvent moyen, et 
cela rappelle des kyrielles de 
mangas et de bédés fran- 
çaises de SF... 



Amano Yoshltaka, 
character-designer 
de Final Fantasy, 
était récemment à 
Paris pour travailler 
la lithographie... 

Les limiers de Player ont 
débusqué l'artiste alors qu'il 
prenait l'apéritif (kir royal) à la 
terrasse d'un café, à deux pas de 
son atelier de la rue Daguerre. . . 

PLAYER : Quelle est la raison de 
votre venue à Paris ? 
AMANO YOSHITAKA : Les ateliers de 
lithographie français sont réputés 
les meilleurs du monde. Beaucoup 
d'artistes japonais viennent y effec- 
tuer des stages de lithographie. 
C'est mon cas ! 
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PLAYER ONE 



Vous comptez vous 
spécialiser dans 
cette technique ? 
Non. J'essaie tou- 
tes sortes de tech- 
niques, Cela dépend 
des commandes 
des éditeurs... En 
ce moment, je tra- 
vaille pour moi, je 
choisis librement 
les thèmes que 
j'illustre... Pour en 
revenir à la lithogra- 
phie, j'avais déjà 
utilisé cette tech- 
nique pour Final 
Fantasy. . . 

Sur quoi allez-vous 
travailler à votre 
retour à Tokyo ? 
En fait, je suis com- 
plètement à la 
bourre ! Les édi- 
teurs japonais 
croient que je suis 
venu passer des 
vacances à Paris, ha, ha ! Dès mon 
retour, je vais m'investir dans le 
design de personnages pour l'éditeur 
de jeux vidéo Square Soft, avec lequel 
j'ai déjà fait Front Mission... Mais 
n'insistez pas, car je ne peux rien 
vous dire de plus la-dessus, ces pro- 
jets sont secrets ! Sinon, je suis tou- 
jours en train d'illustrer Les Mille et 
Une Nuits. . . 

Comment trouvez-vous la vie à Paris ? 

Bien sûr, je suis handicapé car je ne 
parle pas la langue... Mais je ne trou- 
ve pas que la vie quotidienne soit si 
différente de la vie à Tokyo ! La vie 
d' art\ste ne change pas... binon, la 
nourriture est très bonne I... Je suis 
certain que l'on trouvera des traces 
de mon séjour parisien dans mes pro- 
chains travaux... Je m'Inspire sou- 
vent de mon environnement. Par 
exemple, j'ai réalisé le design de Front 
Mission peu de temps après être 
revenu d'un voyage à f3ali. Aussi, il y a 
des traces de ce que j'ai vu la-bas, 
comme les tiares des danseuses ! 

Nous sommes avertis : le design du 
prochain KPG de Square Soft recèle- 
ra peut-être des créatures équipées 
de béret basque et baguette ! En 
attendant, notez dès maintenant 
que le dessin animé Final Fantasy va 
sortir en édition française en octobre. 
On reviendra dessus, bien sûr ! 

Propos recueillis par Ino. 
JUILLET-AOÛT 95 





CASTLEVANIA VAMPIRE KISS 

LE GRAND RETOUR 



Les grandes sagas 
n'ont pas dit leur 
dernier mot sur 
16 bits : le vampire 
de ces damée 
revient faire une 
rentrée explosive 
sur Super Nintendo. 



c 



eux qui croyaient que sep- 
tembre et l'arrivée des 32 bits 
Ijaponaises allaient porter un 
coup décisif à la Super Nintendo 




doivent revenir sur terre. En effet, 
après le retour de Mario, c'est main- 
tenant la série des Castlevania qui 
continue sur la 16 bits, comme au 
premier jour ! On vous en avait déjà 
parlé le mois dernier dans le dossier 
sur l'E* mais, devant tant de classe, 
il est difficile de résister. 
Les maîtres mots de ce volet seront 
beauté et jouabilité. Admirez donc 
ces quelques images... Elles ravive- 
ront sûrement certains bons souve- 
nirs et éveilleront sans doute en 
vous le désir d'être déjà en sep- 
tembre, mois de sortie du jeu en 
France, sans même passer par la 
case vacances. 




DR FEELl 

CHAUDE AMBIANCE 



Attention ! Le DA présenté ci- 
dessous ne s'adresse qu'aux 
plus âgés d'entre vous ! 
Emoustillé, Iggy nous en dit plus... 
« Dr. Feelgood est le nom d'un sexo- 
logue spécialisé dans les cas les 
plus complexes. Aidé par une infir- 
mière de rêve, ce bon Feelgood a bien 
la tête de l'emploi puisque son crâne 



est en forme de pénis ! Proposées en 
VF (même les chansons sont dou- 
blées I), les aventures de Feelgood 
représentent bien un certain type de 
japanimation adulte et réservée à un 
public averti ! L'animation primaire 
est compensée par une imagination 
enthousiasmante côté braguette. 
Bref, il s'agit bien de DA porno, avec 




accessoires infernaux et créatures 
ruisselantes de désir ! Encore II C'est 
trop bon ! » 

Dr Feelgood - Eagles fi'/ms - 45 mn- 
Auteur : Inoui Haruka. 
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SUPER NINTENDO 



ACTRAISER 2 


299,00 


NFL QUATERBACK 95 


299,00 


ADDAMS FAMILY VALUE 


429,00 


NIGEL MANSEL INDY 


299,00 


ANIMANIACS 


299.00 


OBELIX 


495.00 


BATMAN ET ROBIN 


349.00 


PC KID 2 


449,00 


BLACK HAWK 


299,00 


POWER DRIVE 


399,00 


DONKEY KONG COUNTRY 


449,00 


PSG SOCCER 


249.00 


DRAGON 


199,00 


SECRET OF MANA + GUIDE 


449,00 


EARTH WORM JIM 


399,00 


SPIDERMAN TV 


299.00 


FIREMEN 


449,00 


STAR GATE 


349,00 


HAGANE 


449.00 


STREET RACER 


299,00 


ILLUSION OF TIME + GUIDE 


449,00 


STROUMPFS 


249.00 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER399.00 


STUNT RACE FX 


449,00 


JUDGE DREDD 


399,00 


SUPER INDIANA JONES 


299,00 


JUSTICE LEAGUE 


399,00 


SUPER PUNCH OUT 


449.00 


KICK OFF 3 


249,00 


SUPER STREET FIGHTER 


499.00 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


299.00 


TETRIS+ DR MARIO 


389.00 


LE RETOUR DU JEDI 


299,00 


TRUE LIES 


299.00 


MAXIMUM CARNAGE(SPIDERMAN) 


249.00 


VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 


299,00 


NBA JAM T.E 


299,00 


WARLOCK 


299.00 



GEW& 1 



m 



NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ A029 TURBO :PRIX 99 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 
•• NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F 



PROMO SUPER NINTENDO 



SUPER BOMBERMAN 2 

NBA JAM TE 

PARODIUS 

PIRATE OF DARK WATER 

RISE OF THE ROBOT 

SHAQ FU 

SKYBLAZER 

SMASH TENNIS 

STARWING 

SUPER INDIANA JONES 

SUPER KICK OFF 

SUPER R TYPE 

SUPER SWIV 

SUPER TENNIS 

SYNDICATS 

TERMINATOR 2 

TINY TOON 

TRUE LIES 

VORTEX 

WING COMMANDER 2 

WORLD CUP USA 94 

WORLD LEAGUE BASKET 

WWF RAW 



MICKEYMANIA 


199,00 


BUBSY 


199,00 


CANNON FODER 


199.00 


CLAYMATE 


149.00 


DAFFY DUCK 


149.00 


DINO DINNIS SOCCER 


149,00 


DOUBLE DRAGON 


149,00 


DRAGON 


149,00 


EQUINOX 


199,00 


F1 POLE POSITION 


199.00 


FLASH BACK 


199,00 


GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 


199.00 


HYPER V BALL 


199,00 


JIMMY CONNORS 


149.00 


JOHN MADDEN 95 


199.00 




JURASSIC PARK 2 


199,00 


LEGEND 


199,00 


LEMMINGS 2 


199.00 


MICHAEL JORDAN ADVENTURE 


199.00 


MICRO MACHINES 


199.00 


MORTAL KOMBAT 


149.00 



MEGADRIVE 



ALIEN SOLDIER (EUR) 399,00 
ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEU,X 429.00 

CANNON FODDER 399,00 

EARTH WORM JIM (EUR) 399,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 399,00 

FATAL FURY II (JAP) 299.00 

FIFA SOCCER 95 (EUR) 299,00 

FLINK(EUR) 369.00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR)299,00 

JOHN MADDEN 95 349.00 

JUDGE DREDD (EUR) 349,00 

JUSTICE LEAGUE (EUR) 349,00 

KICK OFF 3 (EUR) 199,00 

LA LEGENDE DE THORE (EUR) 399.00 

NBA JAM (EUR) 199.00 

NBA JAM T.E (EUR) 299,00 

NBA LIVE 95 (EUR) 299.00 

NFL QUATERBACK 95 499,00 

NHLPA 95 (EUR) 299.00 

PHANTASY STAR 4 (USA) 590.00 

PGA TOUR GOLF 3 (EUR) 299,00 



ROAD RASH 3 (EUR) 369.00 | 

RUGBY WORLD CUP (EUR) 299,00 

SAMOURAÏ SHOWDOWN (EUR) 399,00 

SHINING FORCE II (EUR) 349.00 

SOLEIL (EUR) 399.00 

SPIDERMAN TV (EUR) 299.00 

STAR GATE (EUR) 199.00 

STREET RACER (EUR) 349,00 

STREET OF RAGE III (JAP) 299,00 

SYNDICATE (EUR) 299,00 

THEME PARK (EUR) 399,00 

TRUE LIES (EUR) 199,00 

URBAN STRIKE (EUR) 299,00 

VIRTUA RACING (EUR) 499,00 

X MEN 2 (EUR) 399,00 

WARLOCK (EUR) 449.00 | 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES 

JAPONAISES : 68 F 
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : 

GRATUIT 

'ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR 

CARTOUCHES USA OU JAP : 149 F 

AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



SUPER NES USA 


SUPER FAMICOM 


SUPER NES USA* Prise périiel ♦ 1 manette 690 F '• 


CHRONO TRIGGER ' 490,00 
DRAGON BALL Z4: ACTION GAME 3 299,00 
DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE) 399,00 

FRONT MISSION 490,00 
GOEMON FIGHT 2 299,00 
NOSFERATU 299,00 
RAMNA 1/2 4 199,00 
SONIC BLASTMAN 2 299,00 
YUYU HAKUSHO 2 299.00 


BONKERS (MICKEY) 249.00 
DEATH AND RETURN OF SUPERMAN 1 99.00 
EARTH BOUND + GUIDE 495,00 
FINAL FANTASY 3 499,00 
FIRE STRIKER 299.00 
MIGHT AND MAGIC 3 495.00 
OBITUS 399,00 
OGRE BATTLE 495,00 
ROBOTREK 495,00 
ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3 199,00 
SAMOURAÏ SHOWDOWN 499,00 


GIGA PROMO S.F.C 


SOUL BLAZER II: ILLUSION OF GAIA 349,00 1 
STUNT RACE FX 249.00 1 
SUPER METROID 249,00 1 
SUPER SOCCER SHOOT OUT iexit stage «,299.00 1 
TETRIS 2 299.00 1 
ULTIMA FALSE PROPHET 249,00 1 
ULTIMA RUINES OFVIRTUE 2 299.00 1 
UNIRACER 299.00 1 
WARIO WOODS 249,00 1 
X MEN 399,00 1 


DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 

DRAGON BALL Z5 
(AVENTURE) 

FATAL FURY SPECIAL 

RAMNA 1/2 4 
ART OF FIGHTING 

EYE OF THE BEHOLDER 
RUSHING BEAT 
RUSHING BEAT SHURA 

SPACE ACE 


299 F 
399 F 

299 F 

199,00 

149,00 

149,00 
99,00 

199,00 
99.00 


SUPER PROMO 
SUPER NES USA 



SUPER METROID 



JOHN MADDEN 95 

MEGAMAN SOCCER 

PRINCE OF PERSIA 

SUPER SOCCER SHOOT OUT 

SUPER TURICAN 

STREET FIGHTER 2 

VORTEX 

X ZONE (SUPERSCOPE) 



MEGA PROMOS R/I.D 



AERO THE ACROBAT (EUR) 99,00 

AGASSI TENNIS (EUR) 99,00 

ATOMIC RUNNER (EUR) 99,00 

BUBSY (EUR) 149,00 

BALL Z (EUR) 129.00 
BART'S NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00 

BLOOD SHOT (EUR) 199,00 

BUBSY 2 (EUR) 199,00 

CASTELVANIA (USA) 199,00 

CHAKAN(EUR) 129,00 

DAVIS CUP TENNIS (EUR) 149,00 

DRAGON (EUR) 149,00 

ETERNAL CHAMPION (EUR) 1 49,00 

FANTASY ZONE (EUR) 99,00 

FIFA SOCCER 95 299,00 

GLOBAL GLAOIATOR (EUR) 99,00 

JAMES POND 3 (EUR) 99,00 

JOHN MADDEN 94 (EUR) 149,00 

LEMINGS 2 (EUR) 199,00 
LETAL ENFORCER + PISTOLET (EUR) 199,00 

LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 129,00 
LOTUS 2 TURBO CHALLENGE (EUR) 129,00 

MICKEYMANIA (EUR) 199,00 

MORTAL KOMBAT (EUR) 149,00 

MRNUTZ(EUR) 149,00 

PITFALL(EUR) 199,00 

PRINCE OF PERSIA (EUR) 169,00 

RISE OF THE ROBOT (EUR) 199,00 

SHAQ FU (EUR) 169,00 

STAR GATE (EUR) 199,00 

STREET FIGHTER (JAP) 149,00 

SUPER KICK OFF (EUR) 99,00 

SUPER STREET FIGHTER (JAP) 299,00 

TALMIT ADVENTURE (EUR) 99,00 

TRUE LIES (EUR) 199,00 

TWO CRUDE DUDES (EUR) 99,00 

WORLD CUP USA 94 (EUR) 149,00 

ZOOL (EUR) 99,00 



ACCESSOIRES 



• 2 MANETTES SANS FIL PR06 299 F 

SUPER ADVANTAGE ASCII 249 F 

1 1 MANETTE ASCII 99 F 

i ACTION REPLAY PRO MEGADRIVE 199 F 
ADAPTATEUR MULTI JOUEURS 
pour SUPER NINTENDO 1 29 F 

ADAPTATEUR MULTI JOUEURS 
pour MEGADRIVE 199 F 

■ SUPER GAME MAGE 
379 FF 



ARTICLES 
DRAGON BALL 



BATTLE COLLECTION 1 à 9 

10à16 
STICKERS 
MANGA 

MANGA COULEUR 
CD MUSICAUX 
PUZZLE 500 PIECES 
RAMICARDS à partir de 
T SHIRT 

HERO COLLECTION 3 
CASQUETTE 
SHORT 

LOT DE 3 SLIPS 
JEUX DE 54 CARTES 

CASSETTES VIDEO 
.VERSION FRANÇAISE 
N°1A11 129 F 

DRAGON BALL : LE FILM 129 F 



SEGA 32 X 



79 F 

129 F 

5F 

35 F 

79 F 

129 F 

99 F 

5F 

79 F 

30 F / sachet 

59 F 

99 F 

59 F 

F 



\SEGA 32 X 


1190 F\ 


COSMIC CARNAGE 


449.00 


DOOM 


449,00 


NBA JAM TE 


349.00 


SPACE HARRIER 


449.00 


STAR WARS 


449.00 


SUPER MOTOCROSS 


449.00 


VIRTUA RACING DE LUXE 


449.00 


WWF RAW 


349,00 



Vente Par Correspondance *TEL : 20 87 69 55 *FAX : 20 87 69 75 
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ULLS 



2 rue Théophile Roussel 
.75012, PAfllS -th° Ledru-Rollin 
TEL :(l^43- t *l5 93 8? 

128 bd VoltaiW 

75Q11 PARIS -M" Voltaire 

TEL :M.4M5 4Z 8fl. 



4 rue Faidherbe ' 
TEL : 20 55 67 43 



44 rue de Bethune 
TEL : 20 57 84 82 



3WAUBDU- 



3 DO 



6 rue de Noyer 
TEL : 88 22 ^3 21 



NEC 



3DO PAL FZ1 0- (Plein écran fonctionne avec tous les jeux) 

+ ALONE IN THE DARK (français) + GEX 2.990 F 

3DO PAL GOLDSTAR + FIFA + ALONE IN THE DARK 2.990 F 



ALONE IN THE DARK ivoix française) 375.00 

BURNING SOLDIER 375.00 

CANON FODDER 375.00 
CARTOON : WOODY WOOD PICKER 3 VOL 

99F/p» 

CORPSE KILLER 299.00 

CRIME PATROL 375,00 

DEMOLITION MAN 369.00 

DRAGON LORE 375,00 

ENDLESSY (ADULTES) 279,00 

FIFA SOCCER 375.00 

FLASH BACK 375.00 

FLIGHT STICK(POUR SIMULATION) 590.00 

FLYING NIGHTMARE 369.00 

GEX 299.00 

GRIDDERS 299.00 

GUARDIAN WAR 299.00 

IMMERCENARY 375,00 

IRON ANGEL OF THE APOCALYPSE 349,00 

JOYPAD 6 BOUTONS 299.00 

JOYPAD PANASONIC 349.00 

HELL 349,00 

MEGA RACE 299,00 

MEGAZINE + DEMO 50.00 

MICROCOSME 299,00 

MINTEASER (ADULT) 279.00 

MYST 375.00 

NEED FOR SPEED 375.00 

NOVASTORM 375,00 

OFFWORLD INTERCEPTOR 375,00 



OUT OF THIS WORLD 299,00 

PATAANK 299,00 

PISTOLET 349.00 

QUARANTINE 299.00 

REBELLASSAULT 375,00 

RETURN FIRE 399.00 

RISE OF THE ROBOT 375.00 

ROAD RASH 375,00 
SAMPLER2 loDEMOs.resTMEuoiRe 15mn 79,00 

SAMOURAÏ SHODOWN 375.00 

SAMPLER 3 79,00 

SEAL OF PHARAO 375.00 

SEWER SHARK 275.00 

SHADOW WAR 375.00 

SHERLOCK HOLMES 249.00 

SHOCK WAVE 375.00 

SHOCK WAVE : OP JUMPGATE 279.00 

SLAM AND JAM 95 369,00 

SPACE HULK 369,00 

SPACE PIRATE 369,00 

STAR BLADE 375.00 

STAR CONTROL II 375.00 

SUPER STREET FIGHTER 2 375.00 

SUPREME WARRIOR 375.00 

SYNDICATE 375.00 

THEME PARK 375.00 

TOTAL ECLIPSE 299,00 

VIRTUOSO 375,00 

WAY OF THE WARRIOR 249,00 

WING COMMANDER 3 369,00 



PCFX 



3 990 F 



8ATTLE HE AT 
GRADUATION 
RETURN OF ZORK 



590.00 
590.00 
690.00 



CD 



3X3 EYES 

ANESAN 

BLOOD GEAR 

BRANDISH 

FATAL FURY SPECIAL (ACARD) 

GOTEN BIENER 

HYPER WARS 

MEGAMI TENGOKU 

NEO GENERATION 

NEO GENERATION 2 

PANIC BOMBER 

OUEST OF SONG MASTER (AC) 

SAILOR MOON COLLECTION 

STARLING ODYSSEY 

XAK3 



349,00 
199,00 
149,00 
199,00 
199,00 
199,00 
149,00 
199.00 
199.00 
199.00 
249.00 
249,00 
299.00 
349,00 
199,00 




CDI 450 + 3 JEUX + CARTE 
VIDEO + 7TH GUEST 3 590 F 



39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 



L OOUM 



NEO GEO 



TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAÏ, 

WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/u. 

.CARTE OU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de remise sur 
TEE SHIRT. POSTER- Coups spéciaux gratuits. 

3 COUNT BOUT 490.00 

AGRESSOR OF DARK KOMBAT 799,00 

ART OF FIGHTING 399,00 

ART OF FIGHTING 2 690,00 

CIBER LIF 490,00 

FATAL FURY SPECIAL 790.00 

FATAL FURY II 490,00 

FATAL FURY III 1590.00 

GHOST PILOT 490.00 

KARNOVS REVENGE 790,00 

SAMOURAÏ SHODOWN II 690,00 

SPINMASTER 490,00 

STREET HOOP 790.00 

SUPER SIDE KICK 2 790,00 

SUPER SIDE KICK 3 1390,00 

TOP HUNTER 690,00 

VIEW POINT 790.00 

WIND JAMMERS 690,00 

WORLD HEROE II 490,00 

WORLD HEROES II JET 790,00 



NEO GEO CD 



JAGUAR 



JAGUAR VERSION FRANÇAISE* CIBERMORPH 


1 290 F 




CD JAGUAR TEL 




AIR CARS 


399.00 


KASUMI NINJA 


399.00 


ALIEN VS PREDATOR 


449.00 


PINBALL FANTASIES 


349,00 


BUBSY 


399.00 


POWER DRIVE 


449,00 


BRUTAL SPORT FOOTBALL 


349.00 


SENSIBLE SOCCER 


449,00 


CANNON FODDER 


449,00 


SYNDICATE 


449,00 


CHECKERED FLAG II 


299,00 


TEMPEST 2000 


399.00 


CLUB DRIVE 


249,00 


THEME PARK 


449,00 


DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 


299,00 


VAL D'ISERE 


399.00 


DOOM 


449.00 


WILD CUP SOCCER 


399.00 


FIGHT FOR LIFE 


TEL 


WOLFENSTEIN 3D 


399.00 


HOVER STRIKE 


399.00 


ZOOL2 


399.00 


IRON SOLDIER 


449.00 


MANETTE 


299.00 



TOUS LES TITRES AUX MEILLEURS PRIX, 
LISTE SUR DEMANDE 



MEGA CD 



PLAY STATION 



MULTIMEG A + 3 CD 



2 490 F 



PSX + 1 JEU AU CHOIX 



3 490 F 



ACE COMBAT 
ACTION REPLAY 
BOXER ROAD 
COSMIC RACE 
[ CRIME CRACKER 
! DRAGON BALL Z 
FANTASTIC PINBALL 
FORMATION SOCCER 
GOKU DENTSETSU 
GUNDAM 
GUNNER HEAVEN 



490.00 
299.00 
490.00 
590 00 
490,00 
549.00 
490.00 
490.00 
490,00 
490,00 
490.00 



JOYSTICK 590,00 

JUMPING FLASH 490.00 

KILEAK THE BLOOD 490.00 
KING FIELD 490.00 

MAGIC BEAT WARRIOR 490,00 



MANETTE 
MEMORY CAPD 
METAL JACKET 
MOTOR TOON 
NIGHT STRIKER 
PARODIUS 



29900 
249,00 
490,00 
490,00 
549.00 
490.00 



PHILOSOMA 
RAIDEN PROJECT 
RIDGE RACER 
SPACE GRIFFON VF9 
STAR BLADE 
TEKKEN 
TOSHINDEN 
TWIN BEE 
TWIN GODESS 
VAMPIRE 



490.00 
490.00 
490.00 
490.00 
490,00 
490,00 
490,00 
490,00 
490,00 
549.00 



32X NIGHT TRAP (EUR) 299.00 

32X SLAM CITY (EUR) 299,00 

32X SUPREME WARRIOR (EUR) 299,00 

BATTLE CORP (EUR) 399.00 

CORPSE KILLER (EUR) 199.00 

DUNE (EUR) 399.00 

FIFA SOCCER (EUR) 349.00 

MISTERY MANSION(EUR) 399,00 

MORTAL KOMBAT (EUR) 299,00 

NBA JAM (EUR) 399,00 

NIGHT TRAP (EUR) 399,00 

ROAD RASH (EUR) 399,00 

SLAM CITY (EUR) 199,00 

SOULSTAR (EUR) 399,00 

STARBLADE (EUR) 399,00 

SUPREME WARRIOR (EUR) 199,00 

TERMINATOR (EUR) 99,00 



HEM. 



Version PAL 



SATURNE (VF) + VIRTUA FIGHTER DISPO. 



ASTAL (JAP) 

CLOCK WORK KNIGHT (EUR) 
CLOCK WORK KNIGHT (JAP) 
DAEDALUS (JAP) 
DAYTONA (JAP) 
DAYTONA USA (EUR) 
GRAN CHASER (JAP) 
PANZER DRAGON (EUR) 
SHINOBI (JAP) 
VICTORY GOAL (JAP) 



490.00 

TEL 

399.00 

490.00 

549,00 

TEL 

490.00 

TEL 

490.00 

490,00 



NEO GEO CD + FATAL FURY 3 


2990 F 


3 COUNT BOUT 


399.00 


AERO FIGHTER 2 


399.00 


AGRESSOR OF DARK COMBAT 


449.00 


ALFA MISSION 2 


349.00 


ART OF FIGHTING 2 


399.00 


BASEBALL 2020 


399.00 


BASEBALL STAR 2 


399,00 


BURNING FIGHT 


299,00 


DOUBLE DRAGON 


449,00 


FATAL FURY SPECIAL 


349,00 


FATAL FURY 3 


449,00 


FOOTBALL FRENZY 


399.00 


GALAXY FIGHT 


399.00 


GHOST PILOT 


399.00 


KARNOVS REVENGE 


399.00 


KING OF FIGHTER 94 


449,00 


KING OF MONSTER 2 


399.00 


LAST RESSORT 


399.00 


MAGICIAN LORD 


399,00 


MUTATION NATION 


449,00 


POWER SPIKES 2 


399.00 


PUZZLE BOBBLE 


399,00 


ROBO ARMY 


399,00 


SAMOURAÏ SHODOWN 


299,00 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 2 


449,00 


SAVAGE REIN 


449,00 


SENGOKU 2 


399,00 


STREET HOOP 


449.00 


SUPER SIDEKICK 2 


399.00 


SUPER SIDEKICK 3 


449,00 


TOP HUNTER 


399,00 


TOP PLAYER GOLF 


299.00 


TRASH RALLY 


399.00 


VIEW POINT 


399.00 


WINDJAMMER 


399.00 


WORLD HEROES II JET 


399,00 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC • Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Port*(jeux : 25 F ■ consoles & accessoires : 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO O MEGADRIVE O 
SUPER NES S MEGA CD 

SUPER FAMICOM O NEO GEO 3 



. Signature (signature des parents pour les mineurs) : 



GAME BOY a 
GAME GEAR "I 



•CEE, DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



Mode de paiement : 1 Chèque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs Q Carte Bleue N° ., 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 
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n vous en a déjà beaucoup 
parlé en Stop Info, et j'en venais 
presque à me demander si, 
après tout, on n'en avait pas 
fait un peu trop. Rayman par-ci, Rayman 
par-là... F3on, alors c'est vrai que nous 
pouvions être fiers de présenter le pre- 
mier jeu de plate-forme de la PlayStation 
(en signalant avec force et emphase qu'il 
était français !), mais, comme dirait le 
sage, point trop n'en faut. Et puis le 
gaillard est arrivé, et nous avons pu vrai- 
ment voir ce qu'il avait dans le ventre. 
L'autopsie se révèle étonnante. 
Rayman est divisé en six mondes, qui 
sont respectivement ceux de la forêt, de 
la musique, de la montagne, du dessin, 
des caves souterraines et des gâteaux. 



Ce chiffre, peu impressionnant, prend 
davantage d'ampleur quand on sait que 
chaque monde est divisé en plusieurs 
endroits, que la difficulté du jeu, quoique 
progressive, est véritablement incroyable, 
et que vous ne disposez que de cinq 
continues. Ces différents éléments 
réunis permettent d'affirmer que votre 
partie promet de durer des dizaines et 
des dizaines d'heures, dieu du paddle 
ou pas, et que vous seriez bien avisé de 
vous servir du système de sauvegarde 
présent dans le jeu. Bref, côté durée de 
vie, c'est la claque, et dans le genre plate- 
forme on n'avait pas vu ça depuis Mario. 
Le principe de Rayman est simple. Sur un 
scénario assez classique de petites 
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sympathique photographe fait office de « point sauvegarde ». 
>rsque vous perdez, c'est à son niveau que vous recommencez. 



me... »), vous devez parcourir les dif- 
férents niveaux en essayant, si possible, 
de trouver un maximum de cages afin de 
les détruire. 5i certaines d'entre elles 
crèvent les yeux sur l'écran, beaucoup » 

d'autres sont soigneusement dissimu- 

,/ ,. , / \ , , s». La fee, personnage très impor- 

lees, ou bien placées a des endroits qui r 3 , r 

' ' tant, vous octroie un a un vos 

différents pouvoirs. 



Quelques rares per- 
sonnages vous aident 
en vous faisant cadeau 
d'un objet utile après 
que vous leur ayez 
rendu service. 
Profitez-en. 
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PlayStation 

ares per- paraissent Inaccessibles. Ne vous inquié- 

ius aident ^/_ x , ' *^ tez pas, il y a toujours une solution, et 

celle-ci tient souvent à l'acquisition de 
L nouveaux pouvoirs. Je m'explique. 

Rayman part à l'aventure sans 
■ grands atouts : il peut se déplacer 
et... c'est tout. Mais rapidement une fée 
bienveillante s'occupe 
IAKAïZAtt GJVCS AAïnAH A (\AùK S££D de lui et lui octroie de 
fiUSS TM£ o fioTTolf To OSÉ ÏH£ SÉCb 
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Ce gros monstre aux mouvements 
brusques peut vous envoyer ad 
patres en quelques secondes. 



Calme et dextérité devraient vous 

permettre de sortir du passage 

des boules tournoyantes. 



Une fois « emprunes », les ennemis sont inoffensifs. 
Vous pouvez leur marcher sur la tête. Pratique. 



>e fois que vous délivrez des Electoons de leur 
jn médaillon apparaît et marque l'événement. 



nouvelles capacités : donner des coups de 
poing, voler un court moment, s'accrocher 
aux plates-formes... Tout cela servira au 
héros au fur et à mesure de son avancée, 
et les capacités acquises le plus tardive- 
ment pourront servir dans les premiers 
stages (lorsque vous êtes sur la carte, 
vous pouvez vous rendre sur n'importe 
quel point déjà visité). Chaque niveau est 
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Cette trompette, à l'air fatigué, 

souffle suffisamment fort pour 

vous envoyer voler sur des 

mètres. Quelle santé ! 



/ 




**?» 




^ H* 






^T 



surmonté d'un médaillon à six cavités 
qui, une fois remplies, symbolisent 
autant de cages Electoons découvertes. 
Une bonne façon de voir où vous en êtes. 
La dextérité et la patience requises 
pour jouer à Rayman sont assez 
impressionnantes, et seuls les 
meilleurs d'entre vous sauront garder 
leur calme face à tous les pièges qui les 
attendent. Plates-formes glissantes ou 
escamotables, couloirs de pics acérés... 
Tout se joue souvent au millimètre. Les 
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ction de vos sauts vous permettra de faire le plein de bonus. 
Sachez donner à Rayman l'impulsion qui convient. 
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six mondes que visite notre héros pro- 
posent bien évidemment une palette de 
passages vicieusement pensés très dif- 
férents, et votre faculté d'adaptation 



sera mise à rude épreuve. Mais, dans le 
même temps, une aide conséquente 
vous est fournie, et lorsqu'un piège vous 
fait tomber dans le vide, par exemple, il 
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Séquence émotion. Vous devez trancher les cordes 
retiennent les pierre avant. n\\p. I'«an n« mnntj> trnn 


qui 
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Les sprites de Rayman sont réalisés selon une technique assez particulière : 
toutes les parties de leur corps (tête, pieds, mains...) sont dessinées de façon 
indépendante, et bougent les unes par rapport aux autres sans être vraiment liées. 
Ce procédé permet de gagner de la mémoire et autorise une fluidité de mouve- 
ments étonnante (roulement d'épaules, démanche chaloupée...). Une technique 
inhabituelle mais pas révolutionnaire puisqu'elle a déjà été utilisée — parîreasure, 
par exemple, pour Alien 5oldier ou encore Dynamite Headdy sur Megadrive. 
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Dans le pays de Rayman, tout semble aller pour le mieux jusqu'au jour où Mr Dark (bien connu pour sa félonie et sa vile bassesse ) décide de déranger l'équilibre de la paisible 
contrée en emprisonnant les Electoons, des petits êtres à l'air certes insignifiant mais tout à fait indispensables. Heureusement, vous êtes là pour remettre de l'ordre. 
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Picture City est un endroit aussi 
agnifique que dangereux. Il va 
t jouer fine pour pa 



n'est pas rare qu'une plate-forme (que 
tous pouvez attraper in extremis) 
apparaisse comme par miracle. 
C'est la petite touche qui nous rend les 
programmeurs plus sympa. 
Rayman se caractérise par la qualité de 
sa réalisation — les graphismes béné- 
ficient d'une profondeur étonnante avec 
des décors souvent sublimes, les 
musiques et les ambiances sonores 
sont remarquables —, mais aussi par 
son atmosphère loufoque hors du com- 
mun. Les mondes traversés s'avèrent 
souvent ahurissants (les ennemis 
aussi) et s'il est une critique à adres- 
ser à Rayman, ce n'est pas son man- 
que d'originalité. Nous voici devant un 
grand jeu, de ceux qui en jettent suffi- 
samment au niveau esthétique sans 
être vraiment hallucinants (Rayman est 
« seulement » très, très beau, mais les 
nouvelles consoles mettent la barre 
encore plus haut), et qui tirent leur 
intérêt de leur richesse et de leur joua- 
bilité. Impossible d'émettre un avis 
objectif sur Rayman au bout de quel- 
ques minutes : il faut y jouer des heures. 
Ce n'est qu'après avoir sué sur certains 
niveaux, et saisi les subtilités de tel ou 
tel passage que l'on comprend pour- 
quoi Rayman est réellement excellent. 
Rayman vient de sortir au Japon. La 
version française — prévue pour la sor- 
tie officielle de la P5X à la rentrée — 
devrait bénéficier de quelques améliora- 
tions (cinq décors supplémentaires de 
nouveaux effets graphiques. . .). Pour une 
fois, nous serions privilégiés... ^. 
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jrès avoir combattu le premier boss (un gros moustique aux yeux 
globuleux), l'insecte s'adoucit et il devient même votre ami : 
il va vous aider à traverser le niveau suivant ! 



M 



rslr M* 



Jplltft 






lâÉÊÉÉÊ wÊÉÊA 



*% 






FW^OJÙ 



im\ 



II 



Pendant les (courts) chargements du jeu, 
des tableaux apparaissent et vous aident à 
patienter. Un petit interlude sympathici"* 
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Hoops ! Attention à ne pas tomber du nuage. 

Ce bouddha en lévitation, on ne peut plus zen, 

devrait vous aider à poursuivre votre route. 



Pas de temps à perdre. Courez rapidement si 
le voulez pas vous faire écraser par cette 
vague de crayons. 
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voue montre tous les endroits du j 
s avez visités. Il sera nécessaii 
" points plusieurs 




L'option Miniature vous servira en certaines 
circonstances. Amusant mais vous serez 
soulagé de retrouver votre taille normale. 



Rayman 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JAP ON 

UBI SOFT 



genre 



PLATE-FORME 

[Réalisation remarquable. 

Jouabilité étonnante. 

Difficulté bien dosée. 

Excellente durée de vie. 

Un jeu français ! 



Pour qui aime les jeux 

de plate-forme, il n'y a 

rien à redire. 
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Comme de bien entendu, chaque monde de Rayman 
cache en son sein un boss hostile à souhait, qui n'es- 
père que votre mort. Voici les cinq premiers. Mr Park, 
comme son nom l'indique, se cache dans l'ombre, mais 
les autres, eux, sont bien visibles... 
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Mr Sax, boss n° 2. 

•ico-3 
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Mr Stone, boss n° 3. 



Marna, boss n° 4. 



eTR 
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ran Chaser n'est pas sans 
nous rappeler F-Zero. Même 
système de courses sur diffé- 
rentes planètes, même genre 
d'engins sur coussin d'air, similitudes 
au niveau des ambiances ou du décor... 
S'il y a eu inspiration — et c'est sûre- 
ment le cas —, on voit bien où la muse 
des gens de chez Sega a fourré son nez. 
Enfin bon, un jeu de course est un jeu de 
course et lorsque la qualité est au ren- 
dez-vous, on peut fermer les yeux sur 
certaines choses. . . 
Gran Chaser propose trois modes de 
jeu : le mode Story, la compétition en 
solitaire contre l'ordinateur, et le jeu à 



deux. Cette dernière option se révélant 
étonnamment claire et jouable, nous ne 
pouvons que louer sa présence. Et 
notons à ce sujet que le fameux mode 
Poursuite de Vlrtua Racing a été repris 
ici (le premier sur la piste est ralenti par 
rapport au deuxième) et qu'il assure 
des parties acharnées. Avant de vous 
élancer sur une des pistes de Gran 
Chaser, le choix de votre véhicule est pri- 
mordial. Certains voudront privilégier la 
vitesse de pointe, d'autre l'accéléra- 
tion... Choisissez, a priori, celui qui vous 
convient le mieux. De toute façon, c'est 
en essayant chaque engin que votre 
choix se détermin orî 




Jne intro courte et sympa 

vous met dans l'ambiance. 

Images de synthèse et bolides 

ont toujours fait bon ménage. 
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Goal in. Vous venez de termi- 
ner une couree ; dmirez votre 
voiture de face pendant 
quelques secondes. 




fit 



joueurs 

Joie immense, il y a un mode Deux 
joueurs. L'écran est splitté, l'animation 
reste la même et ies courses se dérou- 
lent à un rythme d'enfer. Mais pourquoi 
n'ont-ils pas fait ça avec Daytona ? 



loBifo, 
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5 pilotage, dans un premier temps, se 
révèle assez délicat, et le joueur débu- 
tant aura souvent l'occasion de faire la 
connaissance des bords opposés de la 
piste. Pour rester au centre, il n'y a pas 
de secret, il faut utiliser les boosts. Ces 



IMP POSXTÏUM 



derniers (boutons L et R) donnent une 
impulsion brusque à votre véhicule, qui 
se déplace alors plus facilement à droi- 
te ou à gauche. Indispensables pour 
prendre correctement certains virages. 
Proposant un nombre important de cir- 
cuits (onze pour être précis), GC est 
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Le tunnel que vous apercevez à droite ne figure pas su. 
normal de la course. C'est un raccourci. 



Avant de sauter d'ici, vérifiez que vous avez suffisamment 
de vitesse, sinon c'est la chute assurée. 
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V\sez bien, un concurrent ralenti se 
retrouve souvent tout de suite derrière 
vous, et c'est un peu là le but du jeu. 5'il 
vous colle vraiment, soyez vicieux : balan- 
cez votre missile juste devant vous. 
L'explosion vous laissera intact mais elle 
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Une fois l'option Weapon gagnée, votre puissance de tir est dé 
plée. N'hésitez pas à utiliser vos missiles pour dégager la route. 



constitué de nombreux obstacles ou 
pièges. Lorsque ce n'est pas carrément 
le tracé du circuit qui est meurtrier, des 
mines, des colonnes de glace ou bien 
des champs de lave sont là pour mettre 
à rude épreuve vos réflexes et votre bou- 
clier (résistant mais pas invulnérable). 
Pour vous défendre dans cette ambian- 
ce de carnage, vous pouvez utiliser les 



Fidèle à son système de change- 
ment de vue, 5ega nous propose 
ici, comme dans Daytona, trois 
emplacements caméra. À vous de 
choisir celui qui vous convient. 



véhicules sont a votre 
disposition. Certains sont 
très rapides, d'autres 
tournent mieux... 




Le premier circuit est 
beaux. Ce pas? 5 " 1 



mples et aussi un des plus 
>nts de roches le prouve. 




Ce personnage au look bizarre vous raconte des choses 
sûrement intéressantes, mais en japonais. 



L'avis des 
Players 

BUBU 

« Certes la réalisation de Gran 
Chaser est meilleure que celle de 
Daytona (graphismes un peu moins 
grossiers, plus colorés, et animation 
légèrement plus fluide, avec moins de 
clipping — NDLR : disparition de poly- 
gones), Mais l'intérêt ludique est en 
retrait. Les concurrents sont encore 
moins "présents", et surtout, la 
conduite ne ressemble ni à celle d'une 
voiture (normal), ni à celle d'un aéro- 
glisseur (ça ne glisse pas !). Bref,/, ' 
tends Sega Rallye pour avoir le jeu 1 
course parfait sur ôatum. » 

IVIILOUSE 

« Oui Iggy, Grand Chaser est beau. 
Non Bubu, l'animation n'est pas mau- 
vaise. Mais qu'est-ce qu'on s'emmer- 
de sur la piste. Elle sont où les sen- 
sations ? Et l'action ? Glisser bête- 
ment sur la piste en attendant que 
ça passe ? Il ne suffit pas de plaquer 
des textures sur des polygones pour 
faire un bon jeu. Moi, j'n'achète pas. » 

IGGY 

« ?as d'accord Milouse ! Gran Chaser 
n'est peut-être pas un jeu pour les 
pros de la course soucieux de déra- 
pages contrôlés et de virages négo- 
ciés au millimètre. Mais pour le néo- 
phyte comme moi, c'est idéal. Fun, 
rapide et très beau, c'est le super 
divertissement pour les chauffeurs 
du dimanche. Seul problème : l'affi- 
chage des décors s'avère assez tar- 
dif, comme dans Daytona . Faudra 
voira m'corriger ça à l'avenir ! » 

ELWOOD 

« Au premier abord, Gran Chaser 
paraît assez ridicule, mais en insis- 
tant un peu on découvre finalement 
un jeu original et assez tripant. 
Graphiquement très joli, il pèche par 
son animation et sa jouabilité dérou- 
tante, mais malgré ça, on en vient à 
prendre du plaisir. 5i GC peut laisser 
indifférent, il prouve que les simus de 
course originales ont leur place sur 
ôatum. Un jeu qui mérite qu'on s'y 
rde... à bon entendeur ! » 
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.s de panique. En fait, ce 
>s ver vous évite et ne fait 
que passer au-dessus. 



touchera votre adversaire ! 
Fluide, rapide et hyper fun, Gran Chaser 
a donc les qualités d'un grand jeu de 
course. Les circuits sont tout sauf 
linéaires, le système d'armement accen- 
tue le côté compétition, vous avez la 
possibilité de sauvegarder vos temps... 
Bref, on sent un travail sérieux indé- 
niable et plus on s'essaye à OC, plus on 
prend du plaisir à y jouer est grand. Une 
qualité rare que l'on aimerait retrouver 
plus souvent, et les détracteurs du jeu 
(Bubu ? Milouse ?) ne se sont sans 





ra 
Chas 
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Lorsque des mines joncK 
piste, servez-vous des côtés 
lu circuit pour les éviter. Votre 
bouclier n'est pas infini. 



doute pas donné la peine d'y jouer 
assez longtemps pour l'apprécier pleine- 
ment. Bref, sans créer l'événement, OC 
reste tout de même très Intéressant. 
On ne peut pas non plus demander à 
chaque jeu de confiner au génie... 



date et lieu de sortie 
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COURSE 




Des graphismes très 
réussis. 

Une animation hyper 
fluide. 

11 circuits différents. 



La jouabilité un peu par- 
ticulière ne plaira peut- 
être pas a tout le 
monde. 



Les différents tunnels de Gran Chaser 
s'avèrent particulièrement réussis. Les 
textures utilisées sont remarquables et 
l'effet de vitesse, lorsque vous vous 
engouffrez dans ces couloirs de métal ou 
de roche, est décoiffant. 
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n Chaser souffre en effet « 
ieuve ici avec la chute d\ 



es défaults d'affichage. La 
juche, qui est coupée. 
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amais deux sans trois. 
Après la 5uper Nintendo, 
la PlayStation ; après la 
PlayStation, la 5aturn. Il est 
écrit quelque part, dans le grand livre 
des destinées ludiques, que le sort 
réservé aux grands jeux est detre 
converti sur un maximum de machinée. 
C'est ainsi, et c'est tant mieux. 
bon, le principe de Parodius, normale- 
ment, tout le monde connaît. Konami 
s'est amusé à reprendre plusieurs de 
ses anciens titres (Twin Bee, 
Salamander, Gradlus..,) et a fait un 



rencontrerez des pingouins, des clowns, 
des petits anges avec des ailes, des 
citrouilles volantes... Le genre peu com- 
mun, quoi. En ce qui concerne les boss, 
même topo (voir encadre) et l'ambiance 
sonore qui accompagne le tout se veut 
aussi réjouissante et entraînante que 
possible. Bref, Parodius joue la carte de 
l'originalité et de la bonne humeur, et 
nous ne pouvons que nous en réjouir. 
Les choses paraissent tellement 
tristes parfois... 

Konami ne faisant pas les choses à 
moitié nous propose ici son Parodius 



IGU400 




Saturn 



remix de ceux-ci en se la jouant com- 
plètement, assurément et définitive- 
ment délire. Les ennemis se disputent 
la palme de l'excentricité puisque vous 



onginai (K>yO) mais y ajoute égale- 
ment une nouvelle version, la Deluxe. 
Vous y retrouverez certains boss reloo- 
kés mais aussi, et surtout, tout un 
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tas de stages inédits. Plus belle et 
encore plus folle, cette version comblera 
de bonheur les fans de Konami, c'est 
certain. Côté réalisation, tout le monde 
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se demande, évidemment, ce que vaut 
cette version par rapport au Parodius 
déjà paru sur PlayStation. La réponse 
est simple : c'est la même, au pixel près. 
Et là où la console de chez 5ony nous 
étonnait en souffrant de ralentisse- 
ments, la 5aturn s'en sort avec les hon- 
neurs et se révèle parfaitement fluide 
(enfin presque, car lorsque le chat pira- 
te tourne sur lui-même, l'animation est 
légèrement saccadée). Est-ce là la preu- 
ve que la Saturn s'en sort mieux avec 
les éléments 2D que la PlayStation ? 
Pas sûr, Parodius était en effet un des 
tout premiers jeux à sortir sur la 
PlayStation. 
Mais laissons de côté ces digressions 



Se frayer un chemin à travers cette multitude de billes n'est pas 
facile. Surtout quand les ennemis vous foncent dessus. 



Le chat pirate semble tout étonné 
que vous l'ayez battu. 



principal : le plaisir immense que vous 
éprouverez en jouant à un jeu comme 
Parodius Deluxe. 
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ette photo démontre a quel point un 
écran peut être chargé dans Parodius. 



Ce marteau gigantesque peut vous a 
tir sans que vous ne puissiez rie 1 " *=■ 
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date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JA PON 
KONAMI 



genre 



_ TIR _ 
Deux Parodius en un. 

De nombreux person- 
nages disponibles. 

Illn mix délirant des plus] 
grands hits de Konami. 



Les écrans sont parfois 

trop chargés (décors 

fouillés, multitude de 

sprites...). 




1986! 



iSalamander! 




1988 




1989 



IG radius II 




Les boôs qui voue attendent dans Parodius sont assez atypiques. Panda, geisha, énorme sirène... 
des êtres curieusement attachante mais qui restent très dangereux. Demeurez toujours sur vos gardes. 
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La danseuse : le personi 
le plus apprécié de Paro 
Dans cette version Deluxe, 
elle est plus belle que ja~ 
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arthbound est un jeu curieux. 
Très curieux. Et lorsque je l'ai 
découvert, la perplexité et 
l'étonnement ont troublé la 
plénitude et la calme assurance qui 
sont miennes d'habitude. Vous êtes 
dans la peau d'un jeune garçon, Ness, 
encore chez ses parents (l'aventure 
nous est contemporaine, peu commun 
pour un RPG). Earthbound débute vous 
montrant le héros en train de dormir. 
Un bruit sourd se fait entendre, qui se 
transforme en grondement, et une 
explosion réveille Ness. Il se lève, s'habille 
et découvre qu'une météorite s'est écra- 
sée. 5a curiosité satisfaite il s'en 



retourne chez lui mais Buzz-Buzz, une 
guêpe qui est en fait un homme du 
futur et qui parle (là, certaines mau- 
vaises langues oseront peut-être parler 
de l'irrationnel débile qui marque cer- 
tains jeux vidéo. Ceux-là auront parfai- 
tement raison), apprend à Ness qu'il 
doit sauver la terre d'un méchant, et 
patati et patata, et l'aventure avec un 
grand A commence. 5e baladant de ville 
en ville, Ness va faire tout un tas de 
rencontres. Certaines sont agréables, 
d'autres moins, mais la règle d'or de 
tout RPG — qui consiste à discuter 
avec tout être que l'on croise sur son 
chemin — doit être à tout prix 
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respectée, de nombreuses infos se révé- 
lant indispensables. Ness va ainsi ren- 
contrer trois jeunes gens qui l'aideront 
dans sa quête. Mais ne vous attendez 
pas à les trouver au premier coin de rue. 
Car il vous faudra jouer des heures et 
des heures pour les réunir, Rassurant 
quanta la durée de vie... 
Assez classique dans le fond — 
Earthbound est un véritable RPG, avec 
plein d'endroits à découvrir, il faut 



téléphone est un élément 
important du jeu. Veillez à 
l'utiliser régulièrement. 





Super IMintenda 




Le marché est propice aux ren- 
contres et aux bons achats. 
Allez «d'un badaud à l'autre. . . 
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ERRTH BOUND 
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acheter des armes, vous possédez des 
pouvoirs psychiques etc. —, ce jeu se 
démarre du genre par un côté délirant 
absolument irrésistible et une foule de 
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s empêchent de 
le tunnel. Et ils sont coriaces.. 



Frank, le boss du coin, 

devient votre ami une fois 

que vous l'avez battu. 



Si tout le monde était ainsi. 
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Ce jeune inventeur a besoin de 

fonds. Donnez-lui-en, sa souris 

vous récompensera (!). 
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petit Spiky. Raccompagnez-le 
en vitesse chez lui. 



détails incroyables. Ainsi, c'est le père de 
Ness (que l'on contacte par téléphone) 
qui s'occupe des sauvegardes, et il vous 
appelle lorsqu'il estime que vous avez 
joué trop longtemps pour vous deman- 
der de vous reposer. Vous avez le droit 
de refuser, bien sûr, mais le coup du 
conseil paternel dans un jeu vidéo, 
c'est assez fort. 

Du côté des ennemis, certains sont tel- 
lement craquants que l'on a de la peine 
à leur taper dessus. Ce qui est marrant, 
c'est de les voir vous agripper lorsqu'ils 
sont plus forts que vous et, plus tard, 
s'enfuir en vous apercevant quand vous 
avez acquis de l'expérience et êtes plus 
costaud. 

Encore plus fort : si vous êtes vraime 
beaucoup plus puissant que votre adver- 
saire, le combat ne se livre même pas, 
vous le remportez automatiquement, 
et vous gagnez, en plus, des points 
d'expérience. Une innovation, à ma 
connaissance, dont devraient s'inspirer 
bien d'autres RPG. 
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1 DISPONIBLE USA 
| NINTENDO 

Ambiance délire. 





Un jeu complet et riche.] 

On commence à 
rentrer dans le jeu, 
on ne s'arrête plus. 



Les graphismes 

sont mignons, certes, 

mais ils sont plutôt 

dignes de la NES. 



Bref, ne vous fiez pas aux graphismes 
simplets du jeu et à son air de « ne pas 
en avoir ». Sous ses mièvres appa- 
rences, Earthbound est très riche, très 
long, très rigolo - bon, évidemment il 
faut maîtriser un minimum l'anglais - 
et il nous change un peu du cadre d'hé- 
roïc-fantasy trop souvent propre au 
genre. J'en viens même à me décider à 
l'acheter... 






sous le charme. 
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La carte de la ville où vous vous trouvez est affichable à tout 
moment. Pratique pour voue repérer en un clin d'ceil. 
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Incroyable!!! 

L'équipe de France se qualifie. 




Nintendo vous présente 
son meilleur jeu defoot 
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3615 Nintendo 11,27 F/mn) 



ENTERTAINMENT SYSTEM 




Quel est le véritable prénom 
de POIUO ROSSO ? 



Quel est le modèle de l'hydravion 
de PORCO ROSSO ? 
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Quel est le titre de la 
chanson française ehiintée 
par (fiua. l'amie de POKCO 
ROSSO, dans le lîlm ? 



tes Amour* perdus 



n'est pas de >li>azaki? 




"Comment s'appellent 
les pirates du eiel 
que eombat POKCO ROSSO ? 
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Ça y esl/la 32 bits de Sega trône enfin sur les étagères de nos revendeurs, Ce dossier vous propose d'une part 

une |&entation de la machine, les tests des premiers jeux et vous indique les titres et accessoires avenir, 

utre part, il se penche sur l'incontournable match Saturn/PlayStation, Lisez, vous saurez tout 
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Elle est là On la tient, 
on la touche, 
incrédules, En ce tau 
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premiers exemplaires 
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est arrivé à la réà 



e changement le 
plus notable saute 
aux yeux : la Saturn 
occidentale a abandonné 
la livrée grise de son homo- 
logue japonaise. Pour 
nous, la bête a mis sa robe 
noire des grands soirs. 
Ce détail mis à part, la 
bécane ressemble beau- 
coup au modèle nippon. 
Sur le dessus, on trouve le 
capot du lecteur CD et un 
connecteur qui ressemble 
à un port cartouche. En 
fait, il semblerait que Sega 
ne compte pas proposer 
de jeux sur ce format. Ce 
slot sera donc utilisé 
comme port d'extension. 
C'est là que viendra s'enfi- 
cher la carte de sauvegar- 
de ainsi que des périphé- 
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riques futurs encore à 
l'étude (clavier...). 
Sur la face avant, trônent 
deux prises manettes qui 
ne sont pas au standard 
Megadrive. Le panneau 
arrière propose le mini- 
mum. Une prise à relier à 
la Péritel de la télé, un port 
communication (inutilise 
pour le moment mais visi- 
blement destiné à un 
modem) ainsi qu'un 
second port d'extension. 
À l'intérieur de ce dernier 
se situe la pile de sauve- 
garde. En effet, comme le 
Mega CD ou la 3DO, la 
Saturn stocke ses sauve- 
gardes dans une mémoire 
interne alimentée par une 
pile au lithium. Enfin, une 
dernière prise se branche 



BEYOND 
LIMITS 



directe- 
ment sur le sec- 
teur. Fini les encombrants 
blocs d'alimentation ex- 
ternes que l'on trouve sur 
16 bits ! Cela explique en 
partie la taille impression- 
nante de la machine. 
Lorsque l'on allume la 
Saturn, celle-ci tente de 
charger directement le 
programme se trouvant 
sur le CD-Rom. S'il n'y a 
pas de CD, on débarque 
dans un menu contenu 
dans la mémoire de la 
machine. Il permet de 
choisir la langue utilisée 
(dont le français bien sûr), 
régler l'heure et la date, 
voir et effacer les sauve- 
gardes de jeux stockés en 
mémoire, et enfin accéder 
au menu de lecture de CD 
audio. Les rarissimes CD+C 
et CD+EC sont également 




Vers la fin de l'année, 
une carte permettra à la 
Saturn de lire des Video CD. 




La Saturn 
permettra 
d'écouter vos 
CD musicaux avec 
tout le confort d'un 
lecteur classique : 
programmation des 
morceaux, lecture aléatoi- 
re, fonction karaoké, régla- 
ge du surround et variation 
de la tonalité. 

UNE CONSOLE 
MULTI-USAGE 

La Saturn est belle et bien 
une console de jeux et assu- 
rément l'une des meilleures 
disponibles à l'heure actuel- 
le. Mais Sega n'entend pas 
cantonner sa petite derniè- 
re à ce seul secteur. 
Le constructeur japonais a 
en effet pour ambition de 
marcher sur les plates- 
bandes des micro-ordina- 
teurs en ouvrant sa machi- 
ne au multimédia. 
Il est ainsi prévu que la logi- 
thèque de la Saturn s'enri- 
chisse de CD-Rom culturels 
et éducatifs semblables à 
ceux que l'on trouve sur 
CDI, PC ou Macin- 4 

tosh. On a ainsi vu 
apparaître au japon / ^ 
un CD-Rom d'hom- 
mage à Ayrton 
Senna compilant 
interviews, photos, 
vidéos, etc. Sega 
France, de son côté, ne 



cache pas qu'il a déjà enta- 
mé des discussions avec des 
spécialistes locaux de ce 
genre de softs. 
La Saturn devrait également 
s'ouvrir à des applications 
photographiques et vidéo. 
Ainsi, un futur CD rendra la 
machine compatible avec le 
format CD-Photo. De même, 
une carte MPEG autorisera 
la lecture de films au stan- 
dard Video-CD. 
Si tous ces termes vous sem- 
blent quelque peu barbares, 
n'hésitez pas à vous référer 
au glossaire que no 
blions dans les Stop I 



Bizarrement, le paddle 
de la Saturn européenne 
est légèrement différent 
de celui du modèle japo- 
nais, bien que compati- 
ble. On retrouve tous les 
boutons de ce dernier : 
une croix de direction, 
un bouton Start, et huit 
autres, dont deux sur le 
flanc de la manette, 
comme sur les paddles 
de la Super Nintendo. 
Ces derniers sont tou- 
jours aussi sensibles mais 
on appuie moins facile- 
ment dessus de façon 
involontaire qu'avec le ] 
paddle japonais. La prise 
en main n'en est pas 
moins excellente... et le 
look, nettement plus 
réussi. 
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Comme la PlayStation, la Saturn joue la carte du pro- 
tectionnisme. Les titres européens ne fonctionnent pas 
sur une Saturn étrangère, et inversement. La machine 
reconnaît immédiatement un jeu illégitime et refuse 
de le lancer. Alors, maintenant que la console de Sega 
est dispo officiellement, faut-il encore acheter en 
import parallèle ? Il y a du pour et du contre. Une 
console nippone vous donnera accès à toute la logi- 
thèque japonaise, forcément plus fournie aujourd'hui. 
Par ailleurs, les machines d'import sont 20 % plus 
rapides. En général, les jeux tourneront donc plus vite 
mais on peut assister à des exceptions (cf Panzer 
Dragoon, recompilé pour le marché européen, et donc 
aussi rapide en VF). 

En revanche, les jeux et les docs sont en japonais (ga- 
lère les jeux de rôle !), les prix légèrement supérieurs 
et le service après-vente forcément moins performant 
que celui de Sega France. L'import reste le choix du 
bidouilleur prêt à sauter sur n'importe quelle nouveau- 
té, les machines officielles celui de la raison. 




Puissante, ouverte et dotée 
dès son lancement de 
quelques grands jeux (tout 
le monde ne peut pas en 
dire autant, n'est-ce pas 
Atari et 3DO !?), la Saturn a 
tout pour plaire. Tout ? 
Non, presque tout. Car un 
vilain bug vient entacher ce 
tableau idyllique : le prix. 

LE VILAIN PRIX ! 

La machine sera proposée 
dans les 3 390 F avec une 
Fighter. 
Ça fait mal ! Certes, Sega dit 
bien envisager l'éventualité 



d'une machine « nue » à 
moins de 3 000 F, mais 
l'option est pour le mo- 
ment laissée au bon vou- 
loir des points de vente. Il 
est vrai que technique- 
ment la 32 bits de Sega 
offre une puissance équiva- 
lente à celle de micro-ordi- 
nateurs coûtant 15 000 F. 
Côté consommateurs, on 
peut quand même trouver 
l'addition salée. Plus dur à 
digérer encore : le prix des 
jeux devrait tourner aux 
environs de 400 F. 
on sait qu'un CD coûte infi- 
niment moins cher a fabri- 




quer qu'une cartoucl..., 
se dit qu'il y a un sérieux 
malaise. Sega n'essayerait- 
il pas de compenser la bais- 
se de ses profits des der- 
nières années en se payant 
sur la béte ? Toute polé- 
mique mise à part, il est sûr 
que le constructeur japo- 
nais devra réviser sa poli- 
tique de prix, sous peine 
de voir sa machine de rêve 
rester le privilège d'une 
élite fortunée. 



L'écran de lecture des CD audio. 



Six jeux seront propo- 
sés sur Saturn durant 
l'été. La livraison se 
décomposera en deux 
fournées : 

• JUILLET : 
Virtua Fighter 
Daytona USA 
Clockwork Knight 
Victory Coal 

•AOÛT : 

Pebble Beach Golf 
Panzer Dragoon 
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Bouton d effacement des sauvegardes. 



Sortie secteur. 



Port communication. 



Sortie Peritel. 
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i Considéré comme une révolu- 
tion, le premier soft de baston 3D 
ouvre une voie royale à un nouveau 
style. Plus tard, sort Virtua Fighter 2 
(toujours en arcade). Parallèlement 
aux créations de Sega, d'autres édi- 



teurs profitent du créneau et propo- 
sent leurs titres : Tekken (arcade et 
PlayStation) et Ton Shin Den (Play- 
Station). La guerre est déclarée ! 
VF propose huit personnages, chacun 
disposant d'aptitudes propres : cer- 
tains possèdent une grande palette 
de projections (Jeffry, Wolf), d'autres 
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ACHEVEZ-LE! 

Une fois votre adversaire 
terre, vous pouvez lui saul 
dessus pour lui faire encc. 
plus mal. Démonstration ici. 
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En mode Replay, le dernier coup du combat est revu 
selon un nouvel angle, avec une vue plus rapprochée. 



* sont plus faciles à manier (Sarah, 
Jacky), d'autres au contraire sont à 
réserver aux experts (Kagemaru, 
Akira)... Chacun devrait y trouver son 
compte. Évoluant sur un ring aux 
dimensions réduites, les combat- 
tants doivent tout faire pour s'en 
éjecter, Si les premières parties 
durent souvent très peu de temps 
— la méthode bourrin fonctionne, 
hélas, assez bien mais manque singu- 
lièrement d'intérêt —, ce n'est plus le 
cas lorsque les joueurs maîtrisent le 
jeu. Feintes de coups, gardes basses, 
enchaînements, projections... les 
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AU MILLIMETRE 

La précision des coups est l'un 
des éléments les plus impor- 
tants du jeu. Grâce a la ges- 
tion parfaite des mouvements, 
les combats s'avèrent tech- 
niques et impressionnants. 
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La charmante Faï sait stopper net les coups de pied. 
Une petite clé et hop ! l'adversaire se retrouve par terni 




* combats gagnent vite en intérêt et 
en intensité. Le fait que trois bou- 
tons seulement soient nécessaires 
(poing, pied et garde) en déstabilise- 
1 plus d'un. Pourtant, grâce à ces 
uches, chaque personnage dispose 
de plus d'une vingtaine de coups. 
Bref, même si Virtua Fighter est 
moins impressionnant qu'un Tekken 
ous l'a assez répété — 
ie reste toujours une référence, 
/ion, la sortie prochaine d'une 
version remix, complètement mappée, 
risque de lui filer un coup de vieux ! 



PRISES ASSASSINES 

Chaque personnage possède 
des prises au corps aussi 
efficaces (^'impressionnantes. 
Les uns vous envoient voler 
dans les airs, les autres vous 
font chuter brutalement... 



Virtua for ever, 
l'avis de Terry 

« Bien que Virtua Fighter soit 
dépassé graphiquement par des 
jeux comme Ton Shin Den ou 
Tekken, il ne faut pas oublier qu'il 
s'agit d'un jeu d'arcade vieux de 
plusieurs années. 
Virtua Fighter rattrape sa 
simplicité graphique par une 
grande variété de techniques de 
combat - c'est là le point le plus 
important ! - et une animation 
qu'aucun autre jeu de baston en 



3D n'a pu égaler jusqu'à présent 
(NdChris : ça peut se discuter), 
Pour moi, il n'y a pas de doute 
possible. Virtua Fighter reste le 
maître du genre. Une copie n'est 
jamais meilleure que l'original, et 
Tekken, qui s'inspire de façon 
éhontée de plusieurs prises ou 
mouvements du hit de Sega, 
apparaît à mes yeux moins 
intéressant que Virtua. Vous 
pouvez me croire, si j'ai passé des 
dizaines d'heures à jouer comme 
un fou sur ce titre, ce n'est pas 
pour rien!» 
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Simple graphi- 
quement , Virtua 
Fighter tire tout 
son intérêt de 
l'immense tech- 
nique qu'il 
requiert. 
Qui cherche au 
fond des choses 
découvre ici 
un trésor. 



GRAPHISME 



Comme I arcade, Vf propose des gra- V t, 
phismes sans textures. On a vu mieux. ^*i 
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Les mouvements s'effectuent avec ^ -j 
un naturel étonnant. Rien à dire. ^i 
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Cris des persos impressionnants, ^ ■< 
musiques entraînantes... Pu tout bon. ^i 


À partir de trois boutons, des dizaines de ^^. 
coups sont accessibles. Il suffit de maîtriser. . .^1 


wj^r 
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PROJECTIONS 



Maîtriser l'art de la projection est indispensable dans Virtua Fighter. Seulement voilà, on ne sait pas toujours quand la faire et un 
timing maladroit risque bien souvent de vous coûter la victoire. Voici quelques exemples de ce qu'il faut absolument faire. 
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TECHNIQUE 1 

Lorsque votre adversaire a le 
malheur de vous porter un 
coup en hauteur alors que 

vous êtes baissé, pas 
d'hésitation, effectuez une 
chope instantanée (ici, avec 

Wolf, avant + punch). 



TECHNIQUE 2 

Autre technique de chope 
très utile : celle qui intervient 

juste après que vous avez 
administré un coup à l'adver- 
saire, alors qu'il encaisse le 
choc (ici, avec Akira, diag bas- 
arrière, avant + punch). 



TECHNIQUE 3 

Wolf, comme son compère 
Jeffry, est le roi de la projec- 
tion, et il peut comme lui 
attraper les adversaires bais- 
sés (ici, pour effectuer la 
prise, diag bas-arrière + 
punch + kick + guard). 



CASSE-CARDE 



Sont appelés casse-garde tous les coups ou mouvements qui permettent de toucher l'adversaire 
même lorsqu'il se protège. Leur utilisation intensive est chaudement recommandée. 



LA MANCHETTE 

Spécialité de Wolf, catcheur 
de son état : la manchette 
(deux fois avant + punch). 
Elle permet de toucher un 

adversaire qui se protège en 
garde haute. Redoutable. 



LE CROCHET 

Après une suite de trois 

coups de poings ou bien en 

effectuant diag bas-avant + 

punch (voir selon perso), 

vous effectuez un crochet, 

très utile pour casser une 

garde basse. 



LE COUP DE GENOU 

Brutal et sans pitié, ce coup 

pulvérise littéralement 
l'adversaire (ici, avec Jacky, 

avant + kick). Attention, 

notez que la manipulation 

peut changer selon 

les personnages. 




TECHNIQUE 3 BIS 

Certains persos ont la possi- 
bilité d'attraper leurs adver- 
saires même lorsque ceux-ci 
restent en garde basse (ici, 
avec Jeffry, bas + punch). 
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LE COUP DE COUDE 

Kage, avec son coup de 

coude (avant + punch), 

touche Akira qui était baissé. 




LE MIDDLE KICK 

Autre façon de toucher un 

adversaire qui se baisse en se 

protégeant : le middle kick 

(diag bas-avant + kick). 
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PERFECTIONNEMENT 



Les meilleurs joueurs connaissent bien des trucs. Il est impossible, sur cette simple page, de tous vous les dévoiler, mais en voici 
quelques-uns qui devraient vous permettre de faire sensation auprès des copains. Entraînement préalable indispensable ! 






PRESSING 

fin de déboussoler votre adversaire qui ne saura plus s'il doit se protéger en garde haute ou basse, enchaînez, avec Jacky 

jne série de coups de poing (de un à trois), puis frappez en bas (diag bas-arrière + punch). Si l'adversaire se prend le coup, 

il se mettra logiquement en garde basse, profitez-en alors pour lui placer un dash hammer kick (deux fois avant + kick). 





LA FEINTE 

La feinte vous permet de 

faire semblant d'envoyer un 

coup de pied (kick puis garde 

tout de suite après). 

Réservée à l'élite : seuls les 

joueurs très expérimentés, 

lorsqu'ils jouent entre eux, 

utilisent cette technique. 





LA CHOPE A DISTANCE 

Une spécialité de Jeffry. Envoyez un coup de pied à votre 
adversaire (bas + kick) puis effectuez la prise du splash moun- 
tain (bas, diag bas-avant, avant + punch + kick + guard). 
Cette combinaison est meurtrière. 



KAGEMARU COMBINATION 





Après un enchaînement de deux ou trois coups de poing, 
effectuez une projection en l'air (arrière + punch). Quand 
l'adversaire retombe vous pouvez : 1) le toucher avec une glis- 
sade (deux fois avant + kick) ; 2) effectuer un « rayriu-hisho- 
kyaku » (deux fois avant + punch + kick + guard) ; ou bien 
3) effectuer un enchaînement de coups (3 punchs, 1 kick). 
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KILLER SWING 

Après avoir déséquilibré un adversaire en garde avec un coup 
de genou, vous pouvez effectuer, avec Wolf, la prise du giant 
swing (arrière, diag bas-arrière, bas, diag bas-avant, 
avant + punch). 



PLAYER ON E 
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Daytona USA teste an 




Ce serait scandaleux 



«Hïï 



, exaction, il y a un 
moyen très simple pour 
rameuter tout le monde"" 
^alle de test Branchez une 5atu.ni, 
placez-y le CD de Daytona USA et 
montez le son. Au bout de quelques 
secondes, la console se met à chan- 
ter « Daaiieeuutoonnaaaaaa... » sur 
fond de musique de marteau piqueur. 
Les premiers testeurs sont à peine 
arrivés que l'on entend déjà les 
autres courir dans le couloir. 
Car à moins d'avoir les jeux de course 
en horreur, impossible de ne pas suc- 
comber. C'est au volant de stock- 
cars que vous parcourez le tracé de 
trois circuits très différents. Le gros 
atout de Daytona, c'est qu'on se fait # 
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Virage relevé : sans conteste l'un des endroits les plus grisants 
du jeu. Un petit coup de frein sera toutefois nécessaire 



Les options 



i/aytona USA propose toutes les 
variantes de jeu que l'on est en 
droit d'attendre d'un titre de ce 
calibre. On dénombre ainsi trois 
circuits. Le premier est un ovale 
de vitesse où l'on peut s'amuser 
dès la première course. Le 
deuxième est un peu plus corsé, 
car il faut parfois freiner. Enfin, le 
dernier est carrément diabolique, 
avec des virages dont vous n'êtes 
pas près de saisir toutes les 
finesses. Les circuits sont de trois 
longueurs, au choix. On aboutit à 
des courses allant de trois à trente 
minutes. Si, au début, le choix est 
réduit à deux voitures — chacun 
des véhicules dispose d'une boîte 
manuelle ou automatique -, il 
s'élargit à cinq au fil des 
compétitions. En gagnant tout" 
les courses en mode Norni ' 
on peut même jouer avec 
cheval ! Cinq niveaux de difficulté 
adapteront le jeu à n'importe quel 
joueur. Enfin, pour les fondus, 
le jeu sauvegarde les meilleurs 
temps. Si les courses aux records 
sont aussi chaudes dans les 
chaumières qu'à la rédaction, 
ça promet !... 






Bien sur, le jeu simule l'aspi 
tion. Placez-vous juste derrière 
les concurrents pour gagner 
quelques km/h. 



vraiment plaisir au volant. Preinage, 
dérapage, contre-braquage : un r&? fll 
de consulte sportive ! De plus, 
concurrents sont très nombreux ; Il 
convient d'être un pro de l'esquive. 
Sans atteindre l'excellence graphique 
de Ridge Racer sur PlayStation, Day- 
tona offre une réalisation plus que 
satisfaisante. Décors et voitures 
sont réalisés en « vraie 3D » avec , 




Les stands. Pour ceux qui t 
vraiment du temps à perd, 
r ^r cela ne sert à rier ' 
a sser. Très domm- 



mapping de textures (ça change de 
Virtua Racing I), et l'animation spee- 
de. AM2, le département de Sega qui 
s'est occupé de la conversion, avoue 
d'ailleurs avoir avant tout cherché à 
retrouver les sensations et la vitesse 
de la borne plutôt que proposer des 
graphismes très léchés. Pari gagné ! \ 




Dans le deuxième circuit, vou 
passez sous un tunnel, élé- 
ment incontournable de toi 
bon jeu de course. On aime 
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Crash ! Impressionnant, mais on revoit toujours le même 
et ça lasse. Comme ceux de Vlrtua Racing. 


Ko3 


yjRj 


l <HlMgg^^B^|9BKsL[ï9. 


; WH.f 1 . ~^^^H 




!s 


I^mK ^^^fc -^LJA^fc ■ ■ ™ » ^^^^^ 


t 


_ 





îdtU/7 

PAYTONA 
USA 



éditeur 



SECA 



genre 



COURSE MTO 

1 



joueur(s) 



hoo 



sauvegarde 




^ 


OUI (SCORES) 






continue 




90 


NON 




difficulté 
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durée de vie 




BONNE 




^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ m 



prix 
OO0OOO 




LES VUES 

On peut suivre l'action de 

quatre pointe de vue : deux à 

l'intérieur de sa voiture, et 

deux à l'extérieur. 







Le dérapage contrôlé est certainement la chose la plus délicate. 
Mais également la meilleure lorsqu'elle est bien faite. 



* \otons au passage la grande diversi- cubique des voitures et surtout ïaffi- 
té des décors et la présence de chage excessivement tardif des 
quatre vues. La musique, inhabituelle décore et de la route. 1 1 ■ 
pour un jeu, donne dans le karaoké lYII 

ringard. Déroutant au début, mais on attend Elwood. Didou et Wolfen. 

finit par s'y habituer et même par 
aimer (Ndlggy : parle pour toi). Bref. 
Daytona USA Saturn. c'est du tout 
bon. On regrettera juste le graphisme 



e 

Malgré quelques 
faiblesses gra- 
phiques, cette 
conversion de la 
borne légendaire 
est une merveille 
de jouabîlité et 
de fun. Un des 
jeux qui feront 
acheter des 
Saturn. 



Superbe et varie mais les voitures, assez m^i *)''*! 
moches, détonnent (sans jeu de mot !) 
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MODEMIRROR 

On peut choisir déjouer les 
courses en mode inversé : les 

virages à gauche deviennent 
virages a droite, et vice versa. 






n mode Time Attack, on est 
seul sur la piste. Il offre de 
■«voir ses exploits. Idéal pour 
battre des records. 
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ANIMATION Of" 


Ça speede et il y a quatre vues, mais l'affï- ^Ê*^J^ 
chage de la route et des décors est pesant. ^^ -^ 


SON €%€%., 


Son correct. Les musiques rythmées V 
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collent bien à l'esprit du jeu, ^ 




JOfJA.BIL.l-TE à 
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La direction est raide mais c'est un coup à M 
prendre. Après, c'est parfait. ^ 


p ^b Ki J 
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1 en ai rêve, Sega I a 

lit, Non, ce n'est pae 
ii .1 



mais la vérité, Plus 



u'un sitnp 



them up 3D, Panzer 

Dragoon est un jeu 
pas comme les auto, 



I se passe quelque chose dïrrs- 

tionnel lorsqu'on branche Panzer 



Quatre avis 



ment bien réalisé, le pet : t film en CHRIS, battant des bras, croyant 
images de synthèse brille surtout même voler : « Panzer Dragoon, 
par sa touche artistique. Mais ça, ce c'est le bohneur total, la 



n'est qu'une mise en bouche. 



jouissance ludique absolue... 




Ce dragon qui vous défie n'est autre que celui qui a tué 
le valeureux dont vous avez hérité le dragon. Il paiera pour ça ! 



Le premier niveau débute, et le rêve C'est presque trop beau pour être 
continue. Sur fond de musique pla- vrai. Un véritable rêve. » 
nante, le joueur — à dos de dragon DIDOU, pas dans un bon jour : 
— rase la mer au milieu d'une ville « C'estun jeu sublime, certes, 
ruinée, de ss colonnes de mais il faut bien avouer que 

marbre s'effondrent à votre passage l'on fait toujours la même 
et l'on peut admirer le reflet des chose. C'est Starwing en mille 
objets dans l'eau. Si l'on n'est pas fois plus beau. » 
totalement ïbre de ses déplace- * BUBU, anormalement clairvoyant : 

« Panzer Dragoon prouve que 
peuvent être réalisés sur cette 
console de superbes jeux. 
C'est franchement rassurant 
pour les prochaines adaptations 
d'arcade de Sega. » 
Iggy, en orbite : « Panzer Dragoon 
est l'un des deux softs, avec 
Daytona USA, qui me donnent 
envie d'acheter une Satum. Non 
seulement il prouve que la 32 bits 
de Sega en a dans le ventre en 
matière de 3D mais, en plus, il a 
une ambiance unique et une 
personnalité qui le mettent 

e le dragon. Il paiera pour ça ! ^^ à ^ j,^ , „ 



m? 



level 4 est entièreme 
constitué d'un tunnel étro. 
" esquives sont délicates 
on doit être très précis. 



ments — on évolue dans un tunnel 
imaginaire —, on peut à tout 
moment tourner la tête et regarder 
où bon nous semble. L'animation dans 
ce beau pays est assurée par des 
monstres volants, mi-dragons m - 
oiseaux. Abattez-les au pistolet 



vous propose un tir « locks » qui 
explose les cibles dans de mz 



- 



Ça c'est coo\ : on vous a genti- 
ment invité à un barbecue. 
'" il faut parfois sav' 
n, même à un enn 



fiques gerbes « laiéroidee ». Jouissif ! 
Et ce n'est que le premier niveau. Car 
les autres sont tous aussi splen- 
dides et variés, bande-son comprise. 
Mais il va falloir cravacher pour tous 
les découvrir. _a faute n'en incombe 
pas à la jouâpilité, très bonne, mais à 
la difficulté, surtout à partir du i 




nzer en V.F. est légèrement 
ifférent : ces tirs notament 



taient pas sur la versi 



aponai 
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continue 



est composé de deux parti 



■s. L'une d'entre 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 
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comme une 



A 



ngereux. 
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.ultanes sur plusieurs ennemie. Admirez l'effet de tra 
nce de ces tirs. Techniquement impressionnan 




* niveau 5. La 3D texturée de Panzer 
Dragon l'élève au rang de plus beau 
jeu Saturn. Et, cerise sur le gâteau : 
la version européenne est auss 
de que la version japonaise, les 

> sont plus agressifs. 
Fina ! S'ïient. ce jeu '''."- comme seu 
défaut que sa durée de /ie ■'-'; 
Mais chaai.f partie restera de I 



raçon un plaisir des : us 
(présenté en Over the .'. 
PbNerOnen'52). u »l 



e résume 

Ce très bon shoot 
them up se 
démarque par 
une réalisation en 
3D sublime et 
une ambiance 
hors normes. 
La Saturn frappe 
très fort avec un 
jeu envoûtant. 



COMME AU CINEMA 

L'intro et les scènes intermé- 
diaires sont de qualité. Réali- 
sées en images de synthèse, 

elles apportent énormément à 
l'atmosphère du jeu. Ainsi 

l'intro nous apprend-elle que le 
dragon noue a été légué dans 

un dernier soupir par un cheva- 
lier tué au cours d'un combat. 



p 
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M... ! c'était donc possible de faire un jeu 
aussi beau ? 



ANIMATION 



Très bonne fluidité. On atteint même 
l'excellence en matière de réalisme. 
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aliens surgissent du sol pour 
vous sauter à la figure. Excel- 
lent test pour vos réflexes. 



Ça, c'est pour les musiques, aussi 
merveilleuses qu'originales. 



JOUABILITE 



Très bonne. Les commandes sont moins 
simples que celles d'un shoot classique. 
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ranle-bas de combat au 
pays des jouets ! La belle 
princesse, fiancée de Peppe- 
rouchau (Pépé pour les intimes), 
vient de se faire enlever par le 
méchant du coin. Destinée éternelle 
du héros vaillant, notre valeureux 
chevalier s'en va affronter les dan- 
gers de différents niveaux pour 
délivrer sa belle. 

LES PÉRIPÉTIES D'UN PALADIN 
De taille plutôt réduite, Pépé évolue 
dans des décore où tout paraît 
gigantesque : les bouquins font trois 
fois sa taille, les tables ont pour lui la 
superficie qu'a pour nous le Champ- 
de-Mars... On sent que le petit bon- 
homme a de quoi se sentir oppressé ! 



prix 
OOGOGG 



Mais n'écoutant que son courage, 
?épé sait faire face à toutes les 
situations : il saute de wagon eh 
wagon sur le train électrique, évite 
avec adresse les ïïammes d'une gazi- 
nière, se frotte à un énorme robot, 
puis à une poupée maléfique... Le riche 
univers dans lequel il évolue s'avère on 
ne peut plus réussi et enfantin. 
À côté de ça, bien sûr, la réalisation 
époustouflante vient ravir le joueur 
ébahi. Les effets de profondeur sont 
incroyables et les graphismes, en 
général, valent vraiment le détour. Un 
premier jeu de plate-forme, sur 
Saturn, qui augure beaucoup de bien 
pour les prochaines sorties. 

Chris 



e 

Bénéficiant 
d'une réalisation 
assez incroyable, 
Clockwork 
Knight constitue 
un ravissement 
pour l'œil. 
Allais sa durée de 
vie est un peu 
réduite. 
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GRAPHISME 



Les images de synthèse sont sublimes et 
les effets pendant le jeu assez fabuleux. 



ANIMATION 



xfi^ 



Ce robot transformable est un bo 
mal. Observez ses déplacements et agissez en conséquence. 



Déplacements du héros un peu raides mais ' 
l'ensemble bouge parfaitement. 



Les musiques collent a l'action et les sons 
ne manquent pas d'efficacité. 



JOUABILITE 



Les commandes répondent bien, la gestion 
des sprites est précise... Du tout bon. 
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INTERNATIONAL! 
.VICTORY GOAL J 


100 

95 


éditeur 


SEGA 


genre 


ISIMU. DE FOOTl 


joueur(s) 


1 1A4 ■ 



sauvegarde 



continue 



►ur sa première 
« mise enjeu », Saga 

fl eu la bine idée < J * 



wimmffliMi 



i 



est la toute 



sur Saturn, et le 
ésultat vaut le 






"ternational Victory Goal i 



qui vous permettent de conngu- 
• le jeu à votre convenance : partici- 
pation à un championnat, match 
amical, choix des tactiques... Les 
amoureux de menus touffus seront 
aux anges. Les actions possibles, 
lorsque vous jouez, demeurent sans 
surprise : passe lobée ou au sol, 
tacle, tir, changement de joueur.» On 
retrouve tout ce qu'il faut pour mani- 
puler correctement les joueurs. La 
jouabilité étant excellente, les 
matchs se révèlent toujours un peu 
plus intéressants et gagnent rapide- 
ment en intensité. Les boutons pla- 
cés sur le dessus du paddle (les 
longs, tout bleu) s'avèrent extrême- 









G &] M 



i 2r/// 



Les actions devant le but sont toujours très chaudes. 
Ici, le gardien sort à temps pour s'emparer du ballon. 



difficulté 



VARIA BLE 
LONGUE 



prix 
OOGOGG 



ment Importante pu 

_ .1.1-. r* i i _ Il 



(l'arrière étant la 
plus pratique), vous avez donc la pos- 
sibilité de vous approcher de faction 
ou, au contraire, d'adopter une vue 
d'ensemble plus pratique mais forcé- 
ment moins impressionnante. Il est 
intéressant de noter que se servir 
des zooms en cours de jeu ne casse 
pas du tout le rythme de la partie (si 
on nen abuse pas, bien sûr). Interna- 
tional Victory Goal pousse même le 
perfectionnisme jusqu'à proposer un 
mode Quatre joueurs (adaptateur 
indispensable, évidemment). Un jeu 
beau, jouable et convivial. *i i_ 

sur la touche. 



e 

Beau et très 
jouable, 
International 
Victory Goal 
joue la carte 
de l'efficacité 
en plus de celle 
de l'esthétisme. 
Une réussite. 



GRAPHISME g 


in. 


Joueurs bien dessinés et texture du terrain W^ 
Impeccable. ^ 


ioM 


ANIMATION r\ A 


Aucun ralentissement pendant les matchs, ^^TA^\9 
même lors des changements de vue. ^ -^ 


SON 


•j^r 


Certaines musiques sont excellentes et les ^fc 
bruits de foule mettent de l'ambiance. ^ 


JOUABILITÉ é 


)Oj 


les commandes répondent bien. ^L? 
Rien à redire. ^ 
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Saturn 
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•EBBLEBEACI 
COLF LINKS 



éditeur 
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SECA 




genre 


é£_ 


SIMU.PE6QLF 


,i. — 


joueur(s) 


/■ 


1A4 




sauvegarde 


•&»■ 


OUI 


• .>« 


continue 


» 


NON 



difficulté 



2 NIVEAUX 
EXCELLENTE 



ooeooo 



is a part le parcoure, La surprise vient de I' 
le jeu n'a vraiment plus effet, vous pouvez activer 

""met » sur la balle. 

3uez, la vue accom- 

\a balle tout au long de sa tra- 



rien à voir avec la ver- 
sion 16 bits. En effet, que ce so$ 
visuellement ou techniquement, tout 



a été repensé. Les décors très diffé- jectoire en recalculant le décor en 
rents des versions 16 bits sont de permanence. L'effet est saisissant 



superbe facture et la vue est recal- 
culée en fonction de votre position 
entre chaque coup. 

Au niveau jouabilité, on retrouve les 
options de la version 16 bits mais le 
paramétrage des coups est un peu 
différent. Vous pouvez ainsi jouer la 
simulation pure en prenant en comp- 
te le stance, l'effet imprimé à la balle, 
etc., ou plus simplement en vous 
contentant de régler la direction et 
doser la puissance du tir. 



mais l'animation dure plus longtemps 
qu'une vue traditionnelle au pc' 
chute de la balle. De nombreuses 
séquences vidéo agrémentent le jeu 
sous forme de vues aériennes du par- 
cours ou de conseils prodigués par 
Craig Stadler, un champion qui n'a 
plus rien à prouver. Bref, pour peu que 
vous soyez amateur, ce jeu est à se 
procurer de toute urgence. 



e 

Cette simulation 
de golf place très 
haut la barre 
de la qualité sur 
Saturn. Les futurs 
concurrents 
devront s'accro- 
cher pour faire au 
moins aussi bien. 



Des séquences vidéo panachent cette 
Ambiance, ambiance 



GRAPHISME à 


■h ' ^ 


Mis à part les sprites du public, la qualité ^b 
graphique est exceptionnelle. ^ 


ANIMATION g 


rj - y '.m 


Avec l'effet «caméra embarquée», ^W^ 
l'animation est de bonne facture, ^ 


SON ^_^ 


.JflJ 


De nombreux commentaires digitalisés ^^ 
agrémentent les parties. ^ 


LzJv 


JOUABILITÉ ë 


i 


Deux modes de jeu pour joueurs débutants ^^ 
ou confirmés. ^ 


19m— 
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rejouissez-vou 



IjJljtT'fii'IIJwIl.fH'l 

RIE 



p ^ues accessoires 
vont arriver sur Saturn. 



VJ llV4i*Jl^lT«'r' l«rl 



trouver an magasin. 



LES ACCESSOIRES 

• Control Pad 

La Saturn n'étant livrée 
qu'avec un paddle, vous 
vous verrez sans doute 
dans l'obligation d'en 
acheter un second (sortie 
prévue en juillet). Notre 
avis : indispensable. 

• Virtua Stick 

Pour les professionnels ou 
habitués des salles d'arca- 




de, un joystick peut être 
un excellent achat, sur- 
tout pour jouer à Virtua 
Fighter (sortie prévue en 
juillet). Notre avis : si vous 
en avez besoin. 
• Arcade Racer 
Utile seulement pour les 




simulations de course, 
nous vous en avions déjà 
parlé en OTW sur Daytona 
USA, PO n 3 53 (sortie pré- 
vue en août). Notre avis : 
peu utile. 

• Adaptateur 6 joueurs 
Indispensable pour s'es- 
sayer à plus de deux sur 
un jeu (sortie prévue en 
septembre). Notre avis : 
ça va être très fun ! 

• Cartouche mémoire 
Le port cartouche de la 
Saturn va enfin vous servir 




à quelque chose. Avec 
cette cartouche mémoire, 
les capacités d'enregistre- 
ment sont décuplées et 
vous n'avez plus besoin de 
nettoyer régulièrement la 
mémoire interne de votre 
console. De plus, vous 
pouvez la transporter sans 
difficulté et vous en servir 
chez un ami (sortie pré- 
vue en septembre). Notre 
avis : deviendra vite fort 
pratique. 



[geog ta? uajiuyl 



LES JEUX 

Évidemment, Sega comp- 
te sortir d'autres jeux d'ici 
Noël. Le constructeur 
annonce une vingtaine de 
titres d'ici Noël. Il faut 
ajouter à ce chiffre les pro- 
duits des éditeurs tiers. 




FOURNEE 
PE RENTRÉE 
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Spot Goee to Hollywood. 



nouveaux titres : 
traduit en français), 
lockey, NBA Basket 
. Nous vous en pro- 
»ns bien sûr les tests 
pts dès la rentrée. 




QUELQI 






GENRE 


Parodius 


Konami 


Tir 


Ravman 

Jonnny Bazookatone 


Ubisoft 


Plate-forme 


US Gold 


Tir 


Olympic Soccer 
Soulstar X 


US Gold 


Foot 


Core Design 


Tir 


Shellshock 


Core Design 


Tir 


Thunderhawk 2 


Core Design 


Tir 


NBA lamTE 
Révolution X 


Acclaim 


Basket 


Acclaim 


Tir 


Mortal Kombat II 


Acclaim 


Baston 


NFL Quarterback Club 96 


Acclaim 


Foot US 


WWF Wrestlemania 
Alien Triloqy 
Robotica/Daedaius 


Acclaim 
Acclaim 


Catch 
« Doom » 


Acclaim 


« Doom » 


Fifa 96 


EA 


Foot 


NHL Hockey 96 
PGA Tour Golf 96 


EA 


Hockey 


EA 


Golf 


Thème Park 


EA 


Gestion 


Spot Goes to Hollywood 


Virgin 


Plate-forme 


Converse Hoops 


Virgin 


Basket 


Off World Interceptor 


Crystal Dynamics 


Course 


Blazing Dragons 


Crystal Dynamics 


Aventure 


Gex 


Crystal Dynamics 


Plate-forme 


Solar Eclipse 
Slam'n jam 


Crystal Dynamics 
Crystal Dynamics 


Tir 


Basket 


The Horde 


Crystal Dynamics 


Wargame 


Virtua Racing 


Time Warner Interactive 


Course 


Alone in the Dark 2 


Infogrames 


Aventure 


Electronic Arts annonce aussi, 


mais sans date de sortie préci 


>e (fin 95 au mieux, début 


96 au pire), les titres suivai 


Us : Wing Commander 31, Sync 


iicate Wars, Road Rash. 


Crystal Dynan 


lies promet Blood Omen pour 


anvier 96. 
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ROUND 1 : COMMERCI 

Entre Sega et Sony, une guerre commence. Une guerre commerciale pas comme les autres, car chacun semble avoir , 
objectif de s'accaparer une partie de l'image de l'autre. Empire multimédia, Sony se lance dans la conquête du monde 
jeux vidéo ; acteur incontournable du jeu, Sega veut s'aventurer dans celui du multimédia. Ça promet ! 



PUISSANCE 
FINANCIERE 

Sony génère un chiffre 
d'affaires mondial de 
240 milliards de francs. 
Sega du coup semble en 
retrait avec son « petit » 
22 milliards, mais celui-ci 
est entièrement réalisé 
dans les jeux vidéo. 
Financièrement, et mal- 
gré des pertes consé- 
quentes, Sony pèse donc 
plus lourd que Sega. 
Il faut souligner que la 
PlayStation représente un 



produit stratégique pour 
le groupe. Rien d'éton- 
nant donc à ce qu'il 
consacre des moyens 
énormes pour le lance- 
ment de sa machine 
(genre méga-soirée à 
Hollywood avec Michael 
Jackson). Les budgets 
publicitaires, colossaux, 
sont encore tenus secrets 
mais nos oreilles affûtées 
ont réussi à capter 
quelques indiscrétions... 
Les deux constructeurs 
nageraient à peu près 
dans les mêmes eaux. 




ut de 5ony : les 



SYNERGIE 

La synergie est la possibili- 
té pour une firme d'utiliser 
toutes ses divisions pour 
lancer un produit. Sony 
tirera certainement profit 
de son implantation dans 
le cinéma et la musique. 
De son côté, Sega dispose 
d'un atout immédiate- 
ment utilisable : sa bran- 
che Arcade. Virtua Fighter, 
Daytona USA, Virtua Cop, 
et bientôt Virtua Fighter 2 
et Sega Rally sont autant 
de titres phares à même de 
booster la Saturn. Quant 
aux centres Sega, ils offrent 
une vitrine de rêve pour la 
console. 

DISTRIBUTION ET 
IMAGE DE MARQUE 

Les deux sociétés ont une 
image de marque très 
forte et un réseau de distri- 
bution béton. Sega est 
extrêmement bien implan- 
té dans le secteur des jeux 
vidéo mais Sony, déjà pré- 



sent dans les rayons dis- 
ques, vidéo et hi-fi, ne de- 
vrait pas avoir trop de mal 
à s'imposer. D'autant qu'il 
dispose d'un réseau de 
concessionnaires exclusifs. 

DATE DE SORTIE 

Sur tous les continents, 
Sega s'est arrangé pour 
prendre une longueur 
d'avance : une semaine au 
lapon, quatre mois aux 
Etats-Unis, et trois mois 
en Europe. Ce dernier 
chiffre est à relativiser, 
sachant que les mois de 
juillet et août ne sont pas 
les plus chauds sur le 
marché du jeu vidéo. 



Le prix respectif des deux 
consoles sera certaine- 
ment un autre élément 
déterminant. La Saturn 
n'est pas donnée : 3 390 F, 
avec Virtua Fighter. Les 
jeux tourneront autour de 
400 F. Sony se refuse 



encore à dévoiler un prix 
mais les fins limiers de 
Player One ont remarqué 
que La Redoute proposait 
la bécane à 2 090 F (sans 
jeu !) et les softs aux alen- 
tours de 350 F. En sep- 
tembre, le « street price » 
devrait être de cet ordre. 
En Europe, la différence 
de prix a donc toutes les 
chances d'être importan- 
te, bien plus en tout cas 
qu'aux USA ou au Japon. 



skaZ_^soky 

POIDS FINANCIER 

SKA/^_i$0fry 

SYNERCIE 

DISTRIBUTION 

SEGAZ^_\SOMY 
DATE DE SORTIE 
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ROUND 2 : tA TECHNIQUE 

Bâties autour de plusieurs processeurs, la Saturn et la PlayStation sont de véritables monstres, dégageant une puissance 
supérieure à celle des PC les plus performants. Laquelle de ces deux bécanes s'annonce la plus puissante ? 
Player est allé interroger ceux qui sont le mieux placés pour le savoir : les développeurs. 



Autant vous i avouer, nous 
n'avons pas obtenu de 
réponse tranchée à notre 
interrogation. 

PERFORMANCE... 

« Sur Saturn, on aura des 
jeux avec beaucoup de 
plans de fond et sprites, 
affirme Daniel Palix 
d'Ubisoft. Sur PlayStation, 
on aura des tas d'effets 
de couleur et transparen- 
aura aussi une 3D 
avec 
_ polygones 
et énormément 
j, ..âges différents au 
sein d'un même niveau. » 
Ce qui se confirme chez 
Infogrames où l'on dé- 
veloppe Alone in The 
Dark 2 simultanément 
sur les deux machines : 
« Il n'y en a pas une plus 
puissante que l'autre. Elles 
sont différentes : la PSX 
est plus orientée 3D, et la 
Saturn 2D. » Les jeux 
existants confirment ce 
constat. Autant les titres 
PlayStation utilisent des 
polygones à tout va, 
autant ceux de la Saturn 
font plutôt appel à des 
sprites 2D zoomes et pla- 
ces dans un environne- 
ment 3D (Victory Goal, 
Virtual Hydlide). Cette 
technique essouflle 
moins la machine mais 
donne des graphismes 
plus pixellises, au rendu 
moins « propre ». Peut- 
on en conclure que la 
Saturn est incapable 
d'égaler les prouesses de 
sa rivale en matière d'af- 
fichage de polygones ? 
Certainement non ! Un 
programmeur lait même 
remarquer que Panzer 
Dragoon constitue un 
contre-exemple flagrant. 



... ET FACILITES DE 
DEVELOPPEMENT 

Mais il n'y a pas que la 
puissance brute. La quali- 
té des outils de dévelop- 
pement est aussi très im- 
portante : plus ils so 
performants, plus le pro- 
grammeur pourra utiliser 
facilement le potentiel < 
la bécane. De ce côté-là, 
Sony prend incontestable- 
ment l'avantage : « En 
termes de développement, 
la PlayStation est meilleu- 
re. Sony livre davantage 
de docs. Ils fournissent 
également une librairie 
bas niveau gerable telle 
quelle (Ndlr : les librairies 
sont des parties de pro- 
gramme fondamentales, 
que l'on peut reprendre 
d'un jeu sur l'autre). Par 
contre, la doc Sega est 
moins riche. La firme ja- 
ponaise donne une librairie 
qu'on peut utiliser telle 
quelle ou que l'on peut 
modifier. Il faut d'ailleurs 
la modifier pour obtenir 
de meilleurs résultats. » 
Sega a clairement pris un 
temps de retard sur ce 
point et la complexité de 
la Saturn n'arrange rien. 
Avec ses multiples pro- 
cesseurs d'origines diver- 
ses, le dernier-né de Sega 
a en effet un côté « usine 
à gaz » qui s'oppose à 
l'architecture très clean 
de la PlayStation. Tout 
cela pourrait expliquer 
l'intériorité technique des 
premiers jeux sortis sur 
Saturn : personne n'est 
vraiment capable de dire 
ce que produira la béca- 
ne lorsque les program- 
meurs arriveront à l'ex- 
ploiter à fond. 
En conclusion, les deux 
machines en ont l'une et 





l'autre dans le ventre. Et 
si chacune dispose de 
possibilités différentes, 
elles sauront probable- 
ment se concurrencer 
chaudement. De toute 
façon, comme le sou- 
ligne ce développeur : 
« D'ici deux ans, on aura 
des jeux de bien meil- 
leure qualité que ce que 



Mémoire principale 
Mémoire vidéo 
Mémoire audio 
Affichage standard 
Affichage maximal 
Couleurs (max.) 
Opérations hard 
Son 



l'on a actuellement. On 
pourra utiliser des pro- 
cesseurs pour leur faire 
effectuer des choses 
pour lesquelles ils ne 
sont pas prévus au 
départ », conclut Daniel 
Palix. À ce moment, il 
n'est pas dit que l'archi- 
tecture complexe de la 
Saturn qui est pour 



SATURN 

16 Mbits 
12 Mbits 
4 Mbits 
320 x 224 
720 x 576 
16 millions 



l'instant plutôt un incon- 
vénient ne puisse pas 
se muer en avantage. 



PERFORMANCE 
DEVELOPPEMENT 



PLAYSTATION 

16 Mbits 

8 Mbits 

4 Mbits 

256 x 224 

640 x 480 

16 millions 



zoom, rotation, 3D mappée... mais pas le café ! 
Qualité CD Qualité CD 
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ROUND 3 



5ur une console, ce sont 



lesjeux qui ront la 

différence. Srâce aux 
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La lutte est chaude et 
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LA LOGITHEQUE 
DE LANCEMENT 

La Saturn est mise sur le 
marché avec six jeux (en 
fait quatre puis deux avec 
un mois de décalage). 
Quatre nouveaux titres 
seront dispo en sep- 
tembre. Sony prévoit cinq 
à six titres pour le lance- 
ment (dont Tekken, Toh 
Shin Den et Ridge Racer). 
Comme chez Sega, il 
s'agit de titres très forts 
capables de donner à eux 
seuls envie d'acheter la 
bécane. 

LA LOGITHÈQUE 
FUTURE 

D'ici Noël, Sony compte 
sortir sous son propre 
nom environ cinq jeux 
par mois (dont les jeux de 
Namco et de Psygnosis). 
La liste définitive n'est pas 
encore fixée mais on peut 
d'ores et déjà compter sur 
Destruction Derby (voir 
Stop Info), Wipe Out et 
Mortal Kombat III qui - 
suite à un accord avec 
Williams — ne sera pas 
adapté sur une autre 32 
bits avant mi-1996. Cela 
devrait donc faire un total 
de vingt jeux environ 
avant la fin de l'année. 
Sega annonce une ving- 



LA LOGITHÈQUE 
QUANTITÉ! Il - LA 




taine de titres. 
Par ailleurs, il convient 
d'ajouter à cette liste les 
softs développés et com- 
mercialisés par des édi- 
teurs indépendants (Elec- 
tronic Arts, Virgin...). La 
quasi-totalité d'entre eux 
prévoit déjà de travailler 
sur les deux consoles sans 
faire de chi-chi : money 



APPLICATIONS 
EXTRA-LUDIQUES 

Contrairement à Sony, 
qui a décidé de considé- 
rer sa machine exclusive- 
ment comme une console 
de jeux, Sega souhaite 
pousser la Saturn dans le 
domaine du multimédia. 
Concrètement, nous de- 




« Aux origines de l'homme » : un CP-Rom 
sur PC. On devrait pouvoir trouver ce 
de produit sur Saturn. 



I Kombat III devrait être dispo sur PlayS 
au moins six mois avant la version Saturn. 



is money. Chez les occi- 
dentaux, les gros titres 
comme Rayman ou Cool 
Spot 2 sont d'ailleurs 
annoncés sur les deux 
machines. Sony affiche 
toutefois une légère avan- 
ce sur ce plan : les édi- 
teurs ont commencé à 
bosser plus tôt sur la ma- 
chine. De manière géné- 
rale, ils présentent un 
chouïa plus de titres sur le 
bébé de Sony que sur la 
Saturn. Sur le marché 
japonais, le nombre de 
jeux disponibles sur la 
Sony est supérieur. Pour 
preuve l'exemple de 
Konami qui présente trois 
jeux PlayStation contre un 
seul jeu Saturn. Cette ten- 
dance n'a toutefois rien 
de définitif : il suffirait que 
Sega vende un peu plus 
pour que la proportion 
s'inverse. 



vrions voir débarquer des 
softs éducatifs, des ency- 
clopédies et toutes ces 
belles choses qu'on voit 
fleurir sur les micro-ordi- 
nateurs. Sans oublier les 
Vidéo-CD qui permettent 
de voir des films sur la 
console. Nous ne manque- 
rons pas de vous tenir 
informes sur cette branche 
en plein développement. 



la logitheque 
de lancement 

SKAl_^S0W 

LA LOGITHEQUE 
DU FUTURE 
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APPLICATIONS 
EXTRA-LUDIQUES 



La quantité, c'est bien ; 
mais la qualité ? En quel- 
que six mois d'existence 
au Japon, les deux ma- 
chines ont eu le temps 
d'accumuler un certain 
nombre de titres stupé- 
fiants qui devraient débar- 



COMBAT 

EN 

VIRTUA 

FI G H TER/ 

TOH 

SHIN DEN/ 

TEKKEN 

S'il est une vérité que 
l'on ne peut réfuter, 
c'est que les jeux de 
combat sont porteurs 
auprès d'une grande 
partie du public et 
qu'ils jouent un grand 
rôle dans le succès 
commercial d'une ma- 
chine. Comparer les 
titres phares du genre 
sur Saturn et Play- 
Station ne pose pas 
vraiment de problèmes 
puisque les jeux ne 
bénéficient pas des 
mêmes qualités. Le vrai 
joueur, celui qui aime 
se pencher sur les diffé- 
rentes techniques que 
propose un jeu et en 
apprendre toutes les 
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quer assez vite dans 
l'Hexagone. Voici donc, 
genre par genre, un petit 
comparatif. Attention, il 
est bien entendu que ces 
jugements sont subjectifs 
et valables seulement 
pour le moment. 



Les titres à venir sur cha- 
cune des machines confir- 
meront ou inverseront la 
tendance. Disons qu'il 
s'agit d'une « photogra- 
phie d'une situation 
ponctuelle donnée à un 
instant T ». 



subtilités, ira voir du 
côté de Virtua Fighter. 
En ce qui concerne Toh 
Shin Den et Tekken, 
l'approche est différen- 
te. Les deux jeux en 
mettent vraiment plein 
la vue avec leurs gra- 
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phismes hallucinants 
mais ils réclament 
moins de dextérité et 
semblent davantage 
réservés à des joueurs 
qui s'y mettront au 
coup par coup (et cher- 
cheront à faire halluci- 
ner les copains). 
Intérêt plus grand pour 
la Saturn donc, mais la 
PlayStation l'emporte 
grâce à ses qualités 
esthétiques et parce 
qu'elle propose un titre 
supplémentaire. 
Mais on attend Virtua 
Fighter 2 qui pourrait 
rétablir l'équilibre. 



ZêA 



JEUX DE TIR 

PARODIUS 
DELUXE/ 

RAYDEN 

Les choses se compliquent 
un peu pour départager 
les deux machines en ce 
qui concerne les jeux de 
tir. Commençons donc 
par le titre présent sur les 
deux supports : Parodius 
Deluxe Pack. Souffrant de 
ralentissements presque 
incompréhensibles sur 




PlayStation, il est en re- 
vanche très fluide sur 

1 Saturn. Mais il 

est vrai que les 
deux versions 
ne sont pas sor- 
ties en même 
. temps, et que 
celle sur Saturn 
a dû bénéficier 
de davantage 



de soins. Toujou . 
que le résultat est là. Par 
contre, la console de chez 
Sony prend l'avantage 
grâce à Rayden — clas- 
sique et d'une qualité irré- 
prochable — et coiffe la 
Saturn sur le poteau. 
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Mags de 
jeux vidéo 

Comtes 



29, rue Kelle 



75526 Pa 

Icerfex f f 

Tel: 

(1)47 00 7*3* 

Fax: 

[I] 49 23 03 73 




(Pour toute correspondan- 
ce, joindre une enveloppe 
timbrée, SVP.) 



2*, rue 

Mongc 
75526 Paru: 

Métro : 
Cardinal 

Lemoine 

Tel: 

(1)47 00 7*3* 
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JEUX 

DE COURSE 

DAYTON A USA/ 

RIDCE RACER 

Titres légendaires en arcade, Day- 
tona et Ridge Racer sont de véri- 
tables vitrines technologiques en 
matière de 3D texturée. 



Techniquement, la balance pen- 
che du côté de Ridge, qui bénéfi- 
cie d'une animation parfaitement 
fluide, associée à des graphismes 
fins. Daytona souffre d'un gros 
défaut : le clipping (ce qui, en 
bon français, signifie que les 
décors s'affichent tellement tardi- 
vement que cela peut devenir 



l*iià 





gênant pour le joueur). 
Du point de vue de la jouabilité, 
les deux jeux sont bien conçus, 
quoique de prise en main diffé- 
'tona USA mise sur le 
réalisme alors que Ridge Racer est 
un peu farfelu, bien que tout 
aussi fabuleux à jouer. Daytona 
affiche sa supériorité dans le 
domaine de la durée de vie et de 



I intérêt (d un c 

À noter que les aeux (eux dispo- 
sent chacun d'une manette spé- 
ciale : le paddle NeCcom de 
Namco pour la PlayStation, et 
l'Arcade Racer bientôt disponif ' 
sur la Saturn. 



PLATEFORME 

2D 

ASTAL/ 

CLOCKWORK 

KNICHT 

Il semble bien que, dans cette 
catégorie, la Saturn soit pour l'ins- 
tant reine et qu'elle remporte le 
match par forfait. 
En effet, la PlayStation ne nous a 
pas encore proposé de jeux de 
plate-forme classiques (Jumping 
Flash fait partie du genre, mais il 
est un peu spécial et Rayman est 
hors course puisqu'il sort sur les 
deux formats, dans deux versions 
identiques). 



■ I 



Astal et Clockwork Knight portent 
donc bien haut les couleurs de 
Sega, mais qu'ils ne se réjouissent 
pas trop : ils sont tous deux « seu- 
lement » très bons, et les pro- 
chains titres PlayStation pour- 
raient être excellents. Il vaut 
mieux laisser les choses se décan- 
ter dans ce domaine... 




HORS NORME 
PANZER 

DRACOON/ 

JUMPINC 

FLASH ! 

Autant l'avouer : nous n'atten- 
dions pas vraiment impatiem- 
ment ces deux jeux avant leur 
sortie japonaise. Et pour cause, 
puisqu'ils ont pour point com- 
mun d'appartenir à des genres 
bien connus, transcendés par les 
capacités des consoles. La repré- 
sentation en 3D mappée, magni- 
fique, a pour résultat d'immer- 
ger totalement le joueur dans un 
monde virtuel, ouvrant de nou- 
velles perspectives en matière de 




jeux video. Mais ici s'arrête la 
comparaison, car Paiver Dra- 
goon (Saturn) est un jeu de tir, 
difficile, alors que Jumping Flash 
(PSX) — dont la version euro- 
péenne devrait être encore 
meilleure — est un jeu de plate- 
forme aux graphismes enfantins, 
un peu facile. Dans les deux cas, 
le dépaysement est garanti. 
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MATT 

M'attachant davantage aux qua- 
" f lités propres d'un jeu plutôt qu'à 
^ "^ celles d'une console, j'attendrai 
la fin de l'année pour donner un avis 
définitif. Cela dit, mon cœur penche- 
rait plutôt du côté de la PlayStation : 
Toh Shin Den m'a plus halluciné que 
Virtua Fighter, et je préfère les sensa- 
tions de Ridge Racer au style plus réa- 
liste de Daytona. Mais bon, la diffé- 
rence est pour l'instant bien mince. » 



ILOUSE 

la question, PlayStation ou 
turn, ma réponse est claire : 
_turn. En effet, possédant déjà 
une PlayStation (japonaise), je me vois 
mal en acheter une seconde. Plai- 
santerie mise à part, je pense qu'il 
"" sage d'attendre novembre avant 
. décider. C'est à cette époque 
sortiront la plupart des titres alié- 
nants, et on pourra faire un nouveau 
point. En fait, je m'achèterais bien une 
Saturn dès maintenant si elle coûtait 
1 500 balles de moins avec Daytona 
dans la boîte. » 




'a\agic s 

Je vais peut-être passer 

W nniir un renalle mait ci 



>A je devais choisir j achè- 
terais les deux consoles... 
Techniquement, elles se 
valent à peu près, et toutes 
deux possèdent d'excellents 
jeux. Encore une fois, ce ne 
sont pas les consoles que 
j'aime, mais les bons jeux. Ce 
qui signifie que je garderai 
aussi ma Super Nintendo. » 




ELWOOD 

Pour l'heure, les deux consoles offrent un échantillon intéressant de 
"bons jeux, mais est-ce suffisant pour se faire un avis définitif ? 
'Certainement pas ! De nombreux genres ne sont pas (ou très peu) 
exploités (les RPC, les simulations de sport, les jeux de réflexion, l'arca- 
de...). Alors décider de l'achat d'une PlayStation ou d'une Saturn au regard 
de quelques produits flashy tient franchement du coup de cœur. En tout 
cas, personnellement, mon choix n'est pas du tout arrêté. Messieurs les 
^éditeurs, à vous de me convaincre ! » y 



/ BUBU 

Moi, elle me plaît la 
y PlayStation ! Et si elle 

emporte ma faveur c'est 
parce que je la trouve supé- 
rieure à la Saturn en matière 
de 3D et de graphismes. 
Ceux-ci me semblent en effet 
plus fins, mieux colorés. 
Quant à l'intérêt des jeux, je 
ne le trouve pas moins fort 
que sur Saturn. Et je préfère 
partir sur une bonne base 
hardware, car le sof f 
toujours évoluer. » 



DIDOU 

Aujourd'hui, la PlayStation est pour moi la console la plus intéressante. 
' Tekken, Ridge Racer, Destruction Derby et jumping Flash m'ont fait cra- 
k quer et ce n'est pas Virtua Fighter et ses persos en "parpaing" qui me 
feront changer d'avis ! De toute façon, j'attendrai la sortie de l'Ultra 64 avant 
d'acheter quoi que ce soit. Oui je sais, c'est pas pour demain, mais au moins 
d'ici là les prix devraient avoir baissé ! » 



' WOLFEN 

La majorité de la rédac semblant 
•• se rallier sous la bannière de la 

PlayStation, je me dois de dé- 
fendre la veuve et l'orphelin (surtout la 
veuve) en prenant fait et cause pour la 
Saturn. Il faut dire que c'est aussi l'avis 
du chef, et que c'est toujours utile 
d'être d'accord avec le chef. Plus 
sérieusement, étant amateur de jeux 
de course, de simulations et de jDR, je 
trouve que, exepté les jeux de baston, 
l'éventail de jeux proposés sur Saturn 
est plus intéressant. » / 



ROBBY 

Techniquement, il semble que la 
t PlayStation soit supérieure à la 
'Saturn. Mais souvenez-vous du 
match Super Nintendo contre 
Megadrive. On sait que la SN est 
capable de prouesses de façon innée... 
et qu'un bon programmeur peut 
reproduire sur MD. Ce qui est certain, 
c'est qu'à plus de 400 francs, je 
n'achèterai pas de jeux CD, qui coû- 
tent moins cher en production que 
des cartouches. » / 
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LE FLOU N 

Ya pas photo ! La PlayStation 
y y enfonce la Saturn au niveau 

■ technique d'une part, mais, 
plus important, elle l'écrase aussi 
au niveau de la qualité et de la 
quantité des jeux (en tout cas à ce 
jour). Sega a de son côté les gros 
titres arcade mais ils n'égaleront 
pas les jeux de bar contrairement 
à ceux de la PlayStation (est-ce 
que vous avez vu Tekken ?). Bref, 
je le dis haut et fort : Sega, je ne 
jouerai pas chez toi ! » / 




1 
I 




' CHRIS 

Moi, je fais partie des 
/y "neutres", de ceux qui 
ne peuvent prendre 
parti pour l'une ou l'autre 
machine. Certes, la tendance 
serait plutôt de dire que la 
PlayStation est la meilleure 
console. Mais la Saturn, avec 
Sega derrière, nous fournira 
'- nous en a déjà donné 
d'excellents jeux 
ref, la polémique 
île un peu vaine et 
s malins un minimum fortu- 
nés régleront la question 
en se procurant les deux 
machines. » 



IC6Y x 



La Saturn et la PlayStation sont toutes deux 
// d'excellentes machines mais moi, c'est la 
Saturn qui me rend fou. D'abord parce que 
les jeux existant sur Saturn me font davantage déli- 
rer (Daytona ou Panzer Dragoon, quel pied !). 
Ensuite, parce que j'aime les jeux d'arcade de Sega. 
Enfin, parce que je suis persuadé que la Saturn a un 
plus gros potentiel. Certes, les jeux actuels sont 
moins beaux que ceux sortis sur PlayStation mais, à 
mon avis, aucun de ces titres n'exploite correcte- 
ment la bécane. Attendons Virtua Fighter 2 (qui 
s'annonce sublime) pour avoir idée des vraies capa- 
cités du bébé de Sega.» > 



' PEDRO N 

Cardez vos 1 6 bits, 
les mecs ! Saturn ou 
* ' PlayStation, c'est 
du pareil au même. 
Toutes deux trop chères, 
avec des jeux sur CD à 
400 F qui se terminent en 
deux heures... très peu 
pour moi. Alors si vous 
êtes bourré de fric, vous 
pouv 
payer 
attendez 
quelques 
auront baisser, et on 
pourra trouver les jeux en 
occasion à moitié prix. En 
plus, on saura un peu 
mieux laquelle de ces 
deux foutues consoles est 
la meilleure. Et comme je 
suis sûr que vous avez 
des potes qui achèteront 
et qui, pour vous frimer 
la tête, vous montreront 
les dernières nouveautés, 
vous serez quand même 
au courant. C'est sûr, sur 
ce coup-là, je ne vais pas 
me faire de potes chez 
Sega et Sony, mais bon, 
on m'demande mon avis, 
J'Ie donne ! » / 



AND THE WINNER IS. 



Vous l'avez vu, la compétition est très serrée. Les deux machines sont excellentes, soutenues par leur constructeur, et possèdent des jeux incroyables. La Saturn 
se laisse distancer sur le prix mais offrira en contrepartie une palette d'utilisation plus variée (softs « sérieux », vidéo...). Quel que soit votre choix, vous ne le 
regretterez pas et il serait tentant d'affirmer, comme le gros Jacques Martin, que tout le monde a gagné. 

Mais on ne vous fera pas le coup, non ! Alors on va prendre position. Malgré toutes les qualités de la Saturn, la PlayStation prend l'avantage sur deux élé- 
ments clés : le prix et le nombre de gros titres. En effet, côté softs, il y a de grandes chances pour que Sega s'essouffle un peu après sa (brillante) première 
salve. À l'exception des jeux de rôle, qui s'annoncent brillants, les titres japonais à venir n'ont pas le calibre de Panzer Dragoon ou de Daytona USA. Virtua 
Fighter 2 promet mais il n'arrivera certainement pas en France avant 96. Sony, lui, a encore sous la main quelques killers du calibre de Mortal Kombat 3, Wipe 
Out ou Destruction Derby. Par ailleurs, le géant de la hi-fi a su attirer très tôt les éditeurs. Résultat : un bon nombre de titres sont déjà bien avancés sur 
PlayStation alors qu'ils ne sont qu'en début de programmation sur Saturn... Certains gros jeux comme le foot de Konami ou le sublime jeu d'aventure fran- 
çais LBA (carton de Noël sur PC), attendus sur PlayStation, ne sont même pas encore prévus sur la 32 bits de Sega. 
La PlayStation est donc le coup de cœur immédiat de la rédac. 

En revanche, à l'avenir, la situation pourrait bien s'inverser. Les appels du pied tardifs de Sega aux développeurs porteront certainement leurs fruits en 1996, 
et les premiers jeux ne semblent pas exploiter tout le potentiel de cette machine si difficile à programmer. Sur PlayStation, en revanche, il est fort possible 
qu'on n'assiste pas à une énorme évolution qualitative. Vu la qualité des outils de développement, il est probable que les jeux existants exploitent l'essentiel 
des capacités de la machine. Souvenez-vous de la Super Nintendo : les premiers jeux étaient bluffants car ils tiraient partie de toutes les possibilités de la machi- 
ne. Mais, pendant deux ans, aucun soft techniquement supérieur n'est apparu. 
La Sony est donc une sprinteuse, la Saturn une coureuse de fond. Alors ? Alors, voilà le verdict : 
Player One décrète la Saturn investissement à long terme et la PlayStation coup de cœur de Noël. Aléa jacta est. 
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ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Dee 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
deFlayerOne. 




TOUS LES JEUX TESTES 



Illusion of Time 74 

Looney Tunes Basketball 70 

Astérix et Obélix 06 

5occer Shoot Out 102 

Magadrlve 

3atman& Robin 90 
MegamanWilly's World 104 



Slam'NJam'95 94 

Wing Commander 3 90 

Hell 100 

a -m 

Shining Force 2 106 



LES TESTS DECODES 



Type de console 



Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau ' 

est dans la couleur 

de la marque 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 





Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 
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Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 
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Note 

50-59 1 = sans intérêt 
60-69 1 - jeu moyen 
70-79 % - jeu correct 
8009% = bon jeu 
90-907»= jeu excellent 
99-100%= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 
A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 
Cde250à349F 
Dde 350à449F 
Ede450Fà549F 
F plus de 550 F 



Résumé 

Four vous faire une idée 
du jeu en un coup d œil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 



OOÔI 



IUUSI0N 



Super Wmtendn 



ENNEMI 




of Mana, Nintendo 
commercialise un 
nouveau ieu de rôle 





A 



nnoncé de longue date, O une lourde tâche: sauver le monde. 
puis très régulièrement L'histoire commence tandis que Paul, 



MiMMM 



énigmes de l'histoire, 
Très attendu, Illusion 
of Gaïa arrive enfin en 



repoussé, Illusion of Time 
est là. Son retard est en partie justi- 
fié par les délais requis pour l'adap- 
tation française du jeu. Il est donc 
pardonnable, d'autant que la traduc- 
tion de se limite pas aux seuls dia- 
logues. En effet, que ce soit dans la 
démo, à l'écran de gestion du maté- 
rie, vous ne verrez pas le moindre 



le héros, vaque à ses occupations 
quotidiennes. Une suite d'événements 
précipitent son entrée dans l'âge 
adulte. C'est sous le fallacieux pré- 
texte de retrouver son père, disparu 
de longue date, que Paul quitte sa 
ville natale afin de parcourir le vaste 
monde. À ses côtés, ses amis 
d'enfance ainsi qu'une princesse du 





morceau de texte anglais ou japo-O château voisin s'embarquent dans la© 




TRANSFORMATIONS Ê§ 




Paul découvrira peu à peu les 
pouvoirs qui sommeillent en 
lui. Il pourra notamment se 
transformer en redoutable 
combattant et, un peu plus 
tard, en guerrière dont le corps 
est constitué d'eau. 




Onais. Paradoxalement, le titre change 
mais reste formulé en anglais. 

DIFFICILE ENTRÉE EN MATIÈRE 

Contrairement à certaines rumeurs, 
Illusion of Time n'est en rien une suite 
quelconque de Secret of Mana. Il se 
rattache plutôt à Soulblazer, du 
même éditeur. Ce jeu de rôle met en 
scène un jeune héros qui s'attèle à Q 
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La flûte de Paul lui permet 

bien sûr déjouer de la musique 

mais aussi d'affronter 

les monstres. 
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TOURISME 

Paul, qui évolue dans un monde 
imaginaire, va devoir visiter des 
sites historiques ou légen- 
daires de notre bonne vieille 
Terre : les plaines de Nazca 
dans les Andes, la Grande 
Muraille de Chine ou encore le 
continent englouti de Mû. 



Lavis de Chris, 
satisfait mais... 

« L'arrivée d'Illusion of Time est 
certainement une bonne chose, et 
on ne peut que se réjouir de 
profiter enfin de RPG en français. 
Maintenant, il faut avouer qu'en 
France on ramasse vraiment les 
miettes. Au Japon, les jeux de ce 
genre se comptent par dizaines, et 
les sagas célèbres sont constituées 
de nombreux volets (Final Fantasy, 
Dragon Quest...). La solution 
adoptée par la plupart des joueurs 
férus de RPG a été soit de se 
mettre au japonais en suivant des 
cours du soir pendant quelques 
années (très peu ont eu ce courage) 
soit de se rattraper sur les versions 
américaines des jeux qui 
daignaient sortir aux States. Tout 
ça pour dire qu'il est dommage 
que les traductions nécessaires 
coûtent si cher et que nous n'en 
profitions pas davantage. Pour en 
revenir plus précisément à Illusion 
of Time, le jeu semble intéressant 
mais très classique. En plus il est 
vendu avec un livre le décrivant 
complètement (ce qui est bien 
dommage), donc vous ne risquez 
pas d'être bloqué. Enfin, à votre 
place, je me précipiterais quand 
même dessus : il devrait vous faire 
passer un excellent moment ». 




LA VILLE DE PROSPERA 

Entre deux aventures, l'étape citadine vous permet de vous ressourcer et de visiter à Samuel, le mar- 
chand itinérant. Vous pouvez lui remettre vos rubis, et libérer de la place dans votre sac qui ne contient 
pas plus de seize objets ! Les villes sont aussi le cadre d'événements marquant la chronologie de votre 

quête, et donnant lieu à des séquences cinématiques qui mettent en scène un ou plusieurs persos. 



» 
* 
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Vous devrez apprendre a maîtriser les pouvoirs de Faul 
pour franchir certains obstacles 



©même galère, trouvant ainsi un bon 
motif défaire I école buissonnière. 
Si l'on comprend vite qu'il faut réunir 
six statues « hexades », la finalité de 
l'histoire est un peu confuse. Au bout 
de quelques heures de jeu, j'en suis 
arrivé à me demander si les textes 
n'ont pas été traduits, dans un pre- 
mier temps, du japonais vers l'anglais, 
puis de l'anglais vers le français, pour 
finalement perdre leur sens originel. 
Grammaticalement et orthographi- 
quement, les textes sont corrects, 
mais il s'avère parfois difficile de faire 
le lien d'une phrase à une autre. 



Cette aventure regroupe pas mal de 
protagonistes, et pourtant Paul est 
le seul à agir. 

DES COMPAGNONS 
PAS TRÈS ACTIFS 

La présence de vos amis donne régu- 
lièrement lieu à des séquences ciné- 
matiques (parfois émouvantes) au 
cours desquelles de petites histoires 
de rapports humains viennent se 
greffer à la trame du scénario. Si 
l'histoire n'est pas toujours claire, les 
personnages ont en revanche un 
caractère propre. Lorsque le moment O 
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Lorsque vous avez vaincu tous 

les monstres d'une zone, vos 

potentiels d'attaque et 

de défense augmentent. 



O sanctuaires de Gaïa qui permettent 
notamment de sauvegarder, Paul 
peut de temps à autres se transfor- 
mer, sous deux formes possédant 
des facultés différentes. Paul peut 
devenir Chrysaor, un guerrier redou- 
table lorsqu'il s'agit de combattre au 
corps à corps ou distance ou prendre 
l'aspect de Likéfia qui lui permet de 
passer à travers certains murs. 

O d'une exploration est venue, Paul si BON POUR LE SERVICE 

retrouve seul, armé de sa flûte. Celle- En dépit des défauts inhérents à la 

ci lui sert à se débarrasser des traduction, Illusion of Time n'en est 

monstres qui l'assaillent, mais égale- pas moins un excellent jeu de rôle, 

ment à déplacer des objets à distan- Une fois encore, l'ambiance sonore 

ce. Lorsque tous les assaillants sontO est particulièrement réussie et laO 



Lavis de Malt 

« Je suis tout à fait d'accord avec 
Wolfen. Illusion of Time est un 
bon jeu de rôle, même s'il est loin 
d'avoir les qualités de Secret of 
Mana, ou l'intelligence de Zeida. 
Pour l'instant, ne nous plaignons 
pas trop: les jeux de ce type 
(traduits) sont encore rares, et 
Illusion of Time émerge du lot des 
nouveautés consoles. Mais il y a 
deux petits points qui me titillent : 
l'univers d'abord, médiéval- 
fantastique, qui va finir par lasser. 
Après avoir fini plusieurs jeux du 
genre, on est en effet de moins en 



moins surpris par ces histoires de 
princesses, de pouvoirs magiques 
et de démons venus de l'au-delà 
(et encore, ce jeu innove quant 
aux lieux proposés). Un jeu de rôle 
se déroulant à la préhistoire ou en 
1995, c'est possible, non? Il est 
ensuite un peu dommage que le 
joueur soit autant dirigé : à la 
différence de Zelda, qui innovait 
sur ce point, Illusion of Time 
donne peu de liberté d'action et 
l'on doit vraiment visiter les villes 
et ruines dans un ordre imposé. 
Espérons donc que le futur 
accordera plus de place à 
l'inventivité. » 




LE CONTINENT 
ENGLOUTI DE MÛ 

Si Illusion of Time fait référen- 
ce à de nombreux sites, il ne 
s'agit pas pour autant d'un jeu 
de rôle « culturel ». Car à part 
les noms, le jeu n'apprend pas 
grand-chose à leur sujet. Ils 
sont juste prétextes à une 
aventure. Ici, le plan représente 
une portion d'un palais édifié 
sur le continent englouti de 
Mû. A votre arrivée, les deux 
tiers de la salle sont submer- 
gés par les eaux. La seule 
issue étant inondée, il convient 
de trouver un moyen d'évacuer 
l'eau. Pour cela, vous devrez 
écumer ce palais labyrinthic^ue 
et y trouver deux, statues. Une 
fois posées sur leurs autels 
respectifs, le niveau de l'eau 
baissera rendant ainsi acces- 
sibles de nouvelles zones et, 
accessoirement, la sortie. 



O vaincus, Paul obtient un bonus venant 
augmenter ses potentiels d'attaque, 
de défense et sa jauge de points de 
vie. Au fil de la progression, le héros 
découvrira de nouvelles facultés lui 
permettant de glisser sous les pas- 
sages étroits, de charger ses enne- 
mis ou défoncer des cloisons, ou 
encore de faire la toupie pour utiliser 
des tremplins. De plus, dans lesO 
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Pom oir Noir 38 
■"les secrets 58 I 



e rubis 

tout. Ils servent de monnaie 
pour l'achat d'objets. 



W 1 



Les déplacements entre deux 

points font l'objet d'une 

animation en mode 7 sur 

la carte générale. 



Odifficulté intéressante. Toutefois, 
comparé à Secret of Mana, il manque 
un petit quelque chose. Cela tient 
peut être à l'aspect spectaculaire de 
la magie qui caractérisait Secret of 
Mana alors que dans Illusion of Time 
cette notion est quasiment inexis- 
tante. Alors en attendant Secret of 
Mana 2 ou une hypothétique sortie O 
en France de la série Final Fantasy, 
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EtMfEt. 



Sauie-moi je t'en prie 
Lmmène-mo i d'ici.' 
. . . S'il te plaît. . . 



La princesse vous implore de l'enlever afin d'échappé 
à la tyranie de ses parents. 




O Illusion of Time vous permettra de 
vivre une aventure palpitante ... si 
vous n'utilisez pas le guide! 

LE GUIDE DE L'ABERRATION 

Nintendo semble persister dans sa 
politique idiote de solution complète, 
et le jeu est fourni, une fois de plus, 
avec un livre donnant toutes les 



La carte accessible avec le 

bouton Start vous permet de 

situer approximativement les 

monstres et les trésors. 



soluces ! Pourquoi ne pas avoir joint 
un bon de commande plutôt que de 
l'imposer à des joueurs qui, pour la 
plupart, ne résisteront pas à la ten- 
tation ? Nintendo gâche la durée de 
vie de son jeu, mais le fait avec fierté. 
f^ur preuve, cette phrase en exergue : 
« Veuillez lire attentivement toutes 
les informations contenues dans ce 
guide avant de commencer à jouer 
afin de profiter pleinement de votre 
nouveau jeu ». Alors un consei 
lorsque vous vous procurerez Illusion 
of Time, commencez par faire un 
autodafé du guide officiel ou appre- 
nez-lui à nager dans la Seine, mieux, 
dans l'océan... mais faites quelque 



chose ! 



Wolfen 



retourne à son feu de joie, 
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continue 
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ZE BOSS 

Si les phases de combat 

requièrent un peu de finesse, 

ce n'est pas le cas des boss. 

N'hésitez pas à leur rentrer 

dedans, quitte à encaisser 

quelques coups. Lorsque vous 

êtes blessé, utilisez des herbes 

de soins plutôt que de compter 

sur les continuée. 



Qi résumé 

Ce nouveau jeu 
de rôle devrait 
séduire un large 
public, même s'il 
est un cran en 
dessous de 
Secret of Mana. 
Dommage que 
la solution soit 
fournie avec 
le jeu. 
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Super Nintendo 
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un jeu de basket 

totalement axa arcade 
dans lequel les 
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7ond5 de trente 
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des cris chelous ! 

Je suis,,, je suis,, 



Si les blancs ne savent pas 
sauter, les toons quant à eux 
cartonnent un max ! C'est 
l'heure de dire bye-bye à Jordan, Pip- 
pen et compagnie... Bugs F3unny et 
sa bande au complet envahissent le 
terrain pour des matchs de basket 



Comme dans NBA Jam, 

chaque perso a des points 

faibles et forts. Equilibrez 

votre équipe en conséquence. 



o 



aussi spectaculaires que délirants. 
Qui donc aurait pu imaginer que Sam 
le Pirate, Elmer, Marvin, Daffy, le 
Coyote et les autres se retrouve- 
raient un jour en concurrence avec les 
stars de la NF3A ! Et pourtant, nos 
héros de dessins animés jouent bel 
et bien dans la cour des grands 
avec ce soft qui, malgré quelques 
légères différences, est identique au 
king du genre, j'ai nommé le célèbre 
Nf3AJam! 

Looney Tunes Basketball, c'est égale- 
ment du deux contre deux, mais à la 
sauce toon. Et si les exubérances de 
NF3A Jam n'emballaient pas franche- 
ment les accros de simulation pure 
et dure, les farces dantesques de la O 




HOLACHICA! 

La défense de Bugs n'est pas 
orthodoxe : il se transforme en 
nana pour faire perdre la tête 
(et la balle par la même occa- 
sion) aux autres joueurs ! Il n'y 
a plus qu'à récupérer le ballon ! 
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O « Looney Team » risquent de faire L'âVIS QG CmlS 

dresser les cheveux des fans de 
l'équipe normale ! 



TAZ MÈRE EN SHORT! 

Le plus gros atout de Looney Toons 
Basketball ? Mais l' humour bien sûr ! 
Cela va bien plus loin qu'un simple 
match de basket, c'est de la folie 
pure, à se demander même si l'on 
n'éprouve pas plus de plaisir à regar- 
der qu'à jouer ! Chaque perso possè- 



La balle se transforme parfois 

en chien ? Foncez dessus pour 

la récupérer. Pas facile mais 

vraiment très drôle ! 



de une attaque et une défense 
propre à son caractère. A tout 
moment du match (encore faut-il 
avoir les bourses bien remplies. Ben 
oui quoi, faut des sous pour les 
attaques I) vous pourrez user de 
tactiques très particulières. Rien de 
plus ordinaire que de voir Elmer sortir 
sa pétoire pour shooter la balle, Taz 
l'avaler pour la recracher dans le 
panier, le Coyote accrocher le ballon à 
une fusée, Bugs se transformer en Q 



Chris: «Quoi, 90%? Je rêve, 
j'hallucine, je dors tout debout ! 
D'accord, le style délirant des 
persos de la Warner reste certes 
très attachant, mais de là à 
encenser ce jeu comme si c'était 
une révélation... Faut pas pousser ! 
Alors moi je dis non, je m'insurge 
contre une complaisance aussi 
flagrante et une si basse 
flagornerie (bon, d'accord, là j'en 
fais peut-être un peu trop, mais le 
message devrait passer). Donc 
argumentons : je trouve le jeu trop 
difficile en mode Tournoi (Didou 
aussi, mais il n'ose pas dire qu'il 
s'est fait torcher !), le terrain n'est 
pas très beau, la jouabilité pas si 
évidente... Je n'ai peut-être pas 
suffisamment insisté mais une 
chose est sûre : Looney Tunes ne 
m'a pas convaincu. Maintenant, à 
côté de ça, je constate que les 
différentes petites gens de la 
rédac apprécient ce soft et y 
jouent avec plaisir. Mon jugement 
s'abâtardirait-il,(~ 
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TARTE A GUEULE 
À LA RÉCRÉ ! 

Une autre option rigolote, c'est 

le ballon qui se transforme en 

tarte à la crème. 



Q lolita, Sam piquer une petite colère, 
Marvin blaster d'un coup de laser. . . 
J'en passe (ben pourquoi ?) mais la 
liste des facéties de notre fine équipe 
est bien trop longue pour toutes les 
énumérer ici (ha ! Ok, OK, OK !). Mais 
rassurez-vous : si vous appréciez les 
cartoons de la Warner, le jeu ne vous 
laissera pas sur votre faim... 
d'ailleurs je casserais bien une petite 
graine, moi. 

RAOUL, UN JAMBON-BEURRE 
SANS BEURRE ! 

J'avais dit sans beurre, Raoul ! Mais 
revenons plutôt à nos « toonbasket- 
teurs ». Alors OK, le jeu est hilarant 
mais, que tous les fans du ballon 
orange se rassurent, Looney Tunes 
Basketball ne se contente pas de © 




VOUS AVEZ DIT 
BIZARRE? 

Voici un petit panaché de 
toutes les attaques, défenses 
et dunks de nos basketteurs. 
Admirez leur aisance dans les 
airs et la fourberie de certains 
pour voler la balle ! Entre Paffy 
qui sort le marteau piqueur et 
le Coyote qui dynamite le pos- 
sesseur du ballon, il y a vrai- 
ment de quoi faire appel à la 
Fédération de basket pour 
manque de sérieux et de fair- 
play ! Quoique. . . vive le délire ! 
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Las avis de 
Milouse et Bubu 

MILOUSE : « Mais où va-t-on !? Si 
l'on commence à me demander 
mon avis sur un jeu de basket !... 
Pour faire plaisir à Didou, j'ai 
quand même fait une partie de 
Looney Tunes. La réalisation est 
très sympa. Le jeu en deux contre 
deux me convient assez. Les 
coups spéciaux sont comiques 
mais ont le défaut de rendre 
l'action confuse. Reste qu'avec un 
peu d'habitude, l'option de jeu à 
quatre a tout pour plaire.» 



BUBU: «Didou n'a pas tort de 
dire que ce jeu est en quelque 
sorte le NBA Jam version toon. 
C'est jouable, speed (peut-être 
trop) et f un. Les lancers sont pas 
aussi faciles à rentrer (tant mieux), 
mais il est plus difficile de contrer 
(tant pis). Mais surtout, je regrette 
que pour reprendre le contrôle du 
coéquipier dirigé par l'ordinateur, 
il faille appuyer sur Select (au lieu 
de contrôler le joueur qui a la 
balle comme dans NBA). 
Sympa au final, mais faut quand 
même aimer pas mal le basket 
(moi ça me lasse). » 




© nous faire porter, il est aussi très fun 
à jouer niveau basket ! Comme dans 
NJ (comment ça vous ne savez pas 
ce que c'est ? NBA Jam, ça ne vous 
dit rien ? Faudrait quand même 
suivre un peu ! ), on a droit à de très 
beaux dunks, des matchs ultra- 
rapides, des statistiques. Encore 
plus cool, on peut aussi jouer à 
quatre ! Et là accrochez-vous car les 
parties deviennent alors absolument 
géniales ! D'accord, au départ, on 
s'emmêle un peu les pinceaux dans 
les différentes options (comme la 
tarte à la crème, l'éclipsé... allez voir 
les encadrés photo si vous voulez 
comprendre I), mais si vous n'êtes 
pas, comme moi, entouré d'allégés du 



ciboulot quelques parties suffiront à 
tout le monde pour capter les com- 
mandes. En clair Looney Tunes 
FJasketball, c'est une copie classieuse 
de NF3A Jam avec quelques variantes 
(comme l'humour) qui lui permettent 
de sortir la tête haute ! Si vous 
aimez les toons, le basket et la 
démesure, ce soft est pour vous ! Et 
même s'il arrive après les autres, il a 
tout pour devenir un hit des jeux pour 
Multitap. Alors si vous n'avez pas 
encore de basket arcade sur votre 
console, je vous conseille fortement 
Looney Tunes Basketball. 



E 



le roi de la passe. 




Super Nintendo 

LOONEYTUNE* 
BASKETBALL 



éditeur 
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genre 
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continue 
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difficulté 
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LETIMEBOMB! 

En choisissant cette option, la 

balle se transforme en bombe. 

Il faut alors la passer le plus 

vite possible si vous ne voulez 

pas qu'elle vous explose en 
pleine tronche ! C'est souvent 

surprenant et toujours fun. 



SfCJJz 

Qi résumé 

Looney Tunes 
Basketball 
rappelle bien 
évidemment 
NBA Jam, mais il 
a su faire preuve 
d'originalité et 
d'humour pour 
être plus qu'une 
simple copie. 



GRAPHISME 



Tous les persos sont excellents et surtout 
fidèles aux cartoons. 



ANIMATION 



No problemo, c'est fluide, rapide... enfin 
bref, un vrai petit PA. 
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Quelques petits bruitages sympa mais 
rien d'extraordinaire. 



JOUABILITE 



Parfait. C'est simple et précis. 
La classe, quoi ! 
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Lots offerts par : 

LA BOUTIQUE TOON 

Mangas, vidéos goods... 
vente par correspondance. 





1 er prix 

-Les 2 cassettes Cobra i 
La cassette Macross I 
La cassette Iria N° 2 

1 manga D3Z41 

2 mangas Porco Rosso 

1 T-ÔRirt DBZ 

1 stylo « La Boutique Toon » 
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2 e au 15 e prix 
1 cassette vidéo Cobra n° 1 

1 manga DBZ41 
1 stylo « La Boutique Toon » 
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16 e au 20' prix | 
1 casquette DBZ 
1 stylo « La Boutique Toon » 
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/VIDÉOS 



TTTlTTi 



GOODS 



Catalogue gratuit: 
Tel (16/1)49.76.19.63 
Minitel: 3614 TOON 
Vente par correspondance. 
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Le poème du mois 



f pui^i qup'uut"} niuiï, f'uui dvuii^, ïui iP Service, 

un fournisseur de poèmes qui, pris de mélancolie, 

nous inonde de sa verve bucolique. 

Autant en faire profiter tout le monde : 

« toi grand cataclysme , 

lu as déjà ravagé le Japon depuis longtemps 

[non, pas la catastrophe de Kobé) 

Oui, toi la japanimation phénomène de société 

Maintenant tu essayes d'étendre ton immense 

pouvoir jusqu'à nous (les pauvres fromages qui puent) 

ru as réussi malgré toute ta discrétion ^ 

A conquérir le cœur de milliers de fans 

Qui désespéraient de te voir un jour 

Et o quelle joie intense 

Chaque fois que nous allons dans nos épiceries préférées (Tonkam et Samouraï) 

Pour te retrouver et s'évader ensemble 

Et bien sûr nous te retrouvons aussi 

dans notre mag adoré (Player One !!!) 

Nous qui, sans lui .serions à la masse sur ton actualité ». 

Leovinci (fournisseur officiel de poèmes pour Player). 



Le coup de gueule du mms 



oicile coup de gueule de MajW : 
« J'ai un coup de gueule à donner contre les programmeurs d'émissions télé : 
Messieurs, pensez à tous ces fanas de jeux vidéo qui se faisaient un plaisir de retrouver 
tous les jours de la semaine lémission Player One sur MCM ! Partis tous ces moments 
de pure extase I Si c'est pour se farcir toute l'émission de Dorothée pour deux minutes 
de jeux vidéo, alors là, je dis stop !! A bon entendeur... » Ne vous taisez plus ! Ne restez 
pas dans l'ombre : *CDG 



e coeur du mois 



Le coup de coeur de wgamyke : 

« Dieu créa les hommes et les hommes créèrent tout ce que j'aime : 

jeux vidéo et Player One. Cool non ? » 

Et voici aussi celui de Buckaroo, connecté helvétique. Spécialement dédié aux Télécom 

« Alors là, j'ai un coup de cœur III Je viens de remarquer qu'en dialogue, je suis 

estampillé (CH), comme Confédération Helvétique ! Ca y est. on me reconnaît enfin le 

droit d'être suisse ! Ça fait plaisir ! » 

Pour faire partager vos moments de bonheur : *CD6 



Le SOS du moi"-. 



alôqû^oânsunjeû^nlêresté^pâssans réponse à votre problème. La rubrique SOS 

«sus est accessible 24heures sur 24. 

De : Lololepro 

Jeu : Virtua Rghter sur console Saturn 

« Par pitié, dites-moi comment passer au travers de l'adversaire et le frapper dans le 

dos avec Akira... Merci ! » 

Répondez-lui sur Minitel : *S0S 



La PA du Mots 



je mois-ci la "A de : Newpower 
Rubrique : PA ventes 
Donsole : 3D0 

Je vends 3D0 FZl Panasonic avec une manette : 2 000 F. Laissez-moi un message 
Contactez Newpower et consultez toutes les petites annonces : #PA 



isultez tous If, trucs en vrac : *TRUC 
Jeu : Ristar 

onsole : Megadrive 
/oici quelques codes à entrer dans les passwords 

opyright info : AGES 
Super difficulté : SUPER 
Dnchi music System : MAGURO 
Time attack : DOFEEL 
Neapon code : DIENI 



L«a l>.if oiiilli- de Ludikd 



i< Tean ! u est i ete ! Le gazouillis des mouches, le vol des éléphants au petit 
■natin devant ma fenêtre, tout cela inonde mon cœur de bonheur ! Une seule 
;hose noircit le tableau : les vacances. Eh oui, je vais devoir me séparer de 
«>us pour m'entrainer au farniente (beurk !) et goûter au soleil (argh !) du midi, 
^lotez bien que je n'ai pas tant de remords : vous êtes nombreux à en faire 
autant ! En tous cas, n'oubliez pas vos consoles, ca aide à garder le moral. 
En attendant la rentrée, je vous souhaite de superbes vacances et je compte 
>ur vous pour revenir avec une pèche du tonnerre ! » 
.udika 



Retrouvez l ucliK.i 



* dialoguez avec elle en direct tous les mercredis de 14 h à 17 h. 
\ très bientôt ! 




Pour jouer : "JEUX 
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ZJik' J13JS. 14111=12, 
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ET JE BENEFICIE DE5 AVANTAGES 



6 numéros 192 F 

CB numéros + 770 Crédits Player 154 F 
11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix 32D F 



1 un numéro gratuit 

2 deux heures de connexion en 3614 
sur le service Minitel de Player Dne 

(0.3B F/min au lieu Aie 1,27 F/min) 

3 la garantie du tarif pendant un an 



\ 

11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix + 770 Crédits Player 256 F 




Dragon Bail î 

on ««** 




I figurine Dragon Bail fl 1 Le manga Dragon 

(Tome t) 

Bon à découper ou à photocopier, et à renvoyer à : Player One, BP 4, 60700 Sacy-le-Grand. Téléphone : 44 69 26 26. (Si vous habitez Paris-RP, composez le 16.) 



S 

3 

-n 

1 

1 



ï ! je m'abonne à Player onc : 

• 6 numéros : 192 F (ou 154 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 49 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 96 F 

• 11 numéros :320 F (ou 256 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 90 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 176 F 

Je choisis mon cadeau : 1 figurine Dragon Bail ou Le manga Dragon Bail (Réception 4 semaines après ie magazine) 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 

Nom: Prénom: 

Adresse: 



Code postal : Ville ; 

Pseudo: 

(à créer sur le 3615 Player One pour bénéficier du 3614) 



Pays 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 
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rer Nintendo 
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tient ta on ne les 



lacne pus, Ainsi m 
et Astérix reviennent 



Encore une fois, César a frappé 
fort en encerclant d'une gran- 
de palissade de bois le célèbre 
village gaulois qui lui résiste depuis 
toujours. Mais nos deux amis, j'ai 
nommé Astérix et ûbélix (sans 
blague I), ne vont pas s'en laisser 



ouvrir toutes les portes 
pour avancer. 



conter. Non seulement ils détruisent 
le mur, mais, en plus, ils décident de 
parcourir toute l'Europe et de rame- 
ner un souvenir de chaque pays à 
l'empereur tyrannique. À eux les 
Romains à exterminer, les pièces à 
ramasser et les copains à sauver. 

L'AVENTURE, C'EST L'AVENTURE 

Ce jeu de plate-forme propose de 
jouer seul (en choisissant Astérix ou 
Obélix) ou à deux simultanément. Nos 
deux héros commencent par visiter la 
Gaule où ils doivent trouver et déli- 
vrer toute une équipe de rugby. À la 
fin de ce monde, ils marquent même 
quelques essais. Ensuite, ils se 
retrouvent en Suisse afin de venir en O 




ILS SONT OU FS 
CESMAINROS! 

On ne les voit pas toujours 

arriver, dans les champs et 

derrière les arbres. Les gros ne 

doivent pas vous toucher : ils 

font perdre beaucoup d'énergie. 
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Oaide à un banquier. Pour cela, ils 
détruisent quelques coffres-forts (eh 
oui, m'sieur Tapie même le vôtre, y a 
plus de justice I). Une fois en Grèce, 
les deux amis participent aux Jeux 
olympiques et affrontent des 
espèces d'athlètes imberbes gonflés 
a l'hélium lors d'une course à pied, de 
haies et un lancer de javelot. Deux 
petits conseils : d'abord, si vous jouez 
seul, choisissez plutôt Astérix, et 
puis, vu qu'il faut appuyer à petits 




Êtes-vous véritablement 
amateur d'art grec ? Apparem- 
ment, Astérix, lui, a d'autres 
Romains à fouetter. 



coups répétitifs sur la touche Y, 
n'ayez pas peur de mettre des gants 
car vos petits doigts risquent de 
souffrir (qui a dit que les jeux vidéo 
n'étaient pas du sport ?). Enfin, les 
deux complices terminent leur périple 
par l'Espagne, avant de ramener tous 
leurs souvenirs à César. 
Évidemment, les deux compères vont 
se frotter à des Romains qui usent 
de mille stratagèmes pour les piéger. 
Ils se cachent dans des buissons, Q 



Les avis de Stef 
et Didou 

LE FLOU : « Infogrames nous 
rejoue le coup des Schthroumpfs. 
J'entends ceux du fond me lancer 
ironiquement : "c'est quoi le coup 
du schtroumpf, hé l'aut ! ". C'est 
simple, vous faites un jeu de 
plate-forme graphiquement fidèle 
à 100% à la BD originale, vous 
collez des musiques entraînantes 
et, zoup! le tour est joué. Bien 
sûr, Astérix est un honnête (et 
attachant) jeu de plate-forme mais 
il est en retard sur son époque. 
Dommage Eliane ! » 
DIDOUCOMIX : « Peu importe que 
le ciel me tombe sur la tête, j'ose 
défier les dieux en annonçant que 
je suis un tantinet déçu par Obélix. 
Cela partait pourtant bien, très 
bien même : de beaux gra- 
phismes, de gros sprites (un gros ? 
quel gros ? ) et de nombreux 
niveaux. Toutefois l'action s'avère 
très répétitive et, malgré les 
différents décors, on a souvent 
l'impression de faire toujours la 
même chose. Mais je veux tout de 
même rassurer les fans de gauloi- 
series, nos deux comparses sont 
malgré tout très attachants sur 
console. À vous de voir mainte- 
nant si cela vaut le coup de vider 
sa bourse de quelques sesterces. » 





GARE AU PLACAGE 

Lors de la phase de rugby, il 

faut éviter ceux qui veulent 

vous plaquer. Pendant les 

courses, gare à vos doigts. 



mm 



Q des troncs d'arbres ou des champs 
de blé. Plusieurs claques dans la 
tronche les envoient balader à des 
kilomètres. Attention ! il faut se 
montrer très rapide car les ennemis 
attaquent aussitôt que l'un des deux 
persos approchent. Pour résumer, il 
faut se méfier des adversaires, faire 
attention où l'on marche mais aussi 
récupérer le maximum de pièces et 
d'étoiles qui, au nombre de 50, rap- 
portent une vie. Les tableaux sont 
gigantesques et proposent des 
phases de jeux amusantes comme 
des passages en bateau sur une mer 
déchaînée ou sur un lac, le fameux 
match de rugby, les Jeux olympiques 
ou une corrida, Lee graphismes, très 
soignés, comptent parfois plus de 
sept plans différents dans un même © 




LA GRECE ME 
RAPPELLE OBÉLIX 

Ces soldats vous balancent 
leur bouclier dès que vous les 
approchez d'un peu trop près. 
Sinon vous aurez tout a loisir 
de visiter un pays magnifique 

ILS SONT FORTS CES 
ÉGYPTIENS! 

Avancez prudemment car ils 
vous lancent des briques, vous 
foncent dessus, tombent des 
arbres. Pour passer, attendez 
la chute des blocs de pierres. 



PLAYER ONE 
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© level, et proposent des nuances de 
luminosité bien vues, notamment à 
Londres. La musique a été, elle aussi, 
très travaillée et contribue à 
l'ambiance sympathique du jeu. La 
jouabilité est excellente (même si, 
parfois, tout se joue au pixel près) et 
l'animation des plus fluides. Passons 
maintenant aux petits défauts 
(gnarf, gnarf !). D'abord, les ennemis 
ne sont pas assez variés : à part des 
aigles et des sangliers, il n'y a que 
sept types de romains différents. 
Ensuite, les tableaux, certes impor- 
tants, ne se renouvellent pas telle- 
ment. Et si le jeu à deux s'avère très 
drôle dans la majorité des niveaux, il 
peut l'être beaucoup moins dans 



d'autres comme les levels des Pyré- 
nées et de la montagne. Car là, il faut 
être synchrones et les capacités des 
deux persos ne le permettent pas 
toujours. Pour finir, vous auriez pu, 
messieurs les programmeurs, insérer 
quelques passages secrets, warp 
zones et autres petites douceurs qui 
élèvent un soft au rang d'indispensable. 
Même s'il est des plus classiques, on 
s'attache donc très vite à ce jeu de 
plate-forme, phénomène souvent 
observé d'ailleurs pour les jeux Info- 
grames (les Schtroumpfs, souvenez- 
vous, formidable!). 



spécial thankstoDidou. 
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Mais qu 
donc celui-là ? Il va finir par se 
prendre ma main dans 
la tronche ! 




Il faut ralentir, accélérer 

et sauter au bon moment 

pour éviter les pierres 

et les poissons. 




Pour l'éliminer, il faut courir 

très vite jusqu'à lui 

et frapper alors le plus 

rapidement possible. 



Super Nintendo 

ASTÉRIX 
ETOBELIX 



éditeur 



INFOC RAMES 



genre 



PL ATE-FOR ME 

10U2 



sauvegarde 



MOTS DE PASS E 
HE LAS NON 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 



LONGUE 



BXJDŒ) 



Ils font moins les malins dans 
la montagne. Attention, ça 
glisse et vous ne savez pas 

toujours où vous allez atterrir ! 



GRAPHISME 



Un gros effort sur les dessins, les effets 
de lumière et plein de différences de plans. 



ANIMATION 



Les persos et ennemis effectuent un 
nombre appréciable d'actions. 



0t résumé 

Les deux f ran- 
chouillards les 

plus célèbres du 
monde revien- 
nent avec un jeu 
de plate-forme 
bien meilleur 
que le premier 
tant au niveau 
des graphismes 
quedufun. 



La musique a ete très travaillée et cela se 
ressent au niveau de l'ambiance. 



JOUABILITÉ 



RA5 sauf quand on saute sans savoir où 
on atterrit. Moyenne dans le jeu à deux. 
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Megadrive 



rares, et pourtant 



IijhSEEMBo 



cette catégorie 
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tout jamais 
immortels, Un demi 



miMimiûmKi'Mh 



voir ici de toutes 
les couleurs, 




Il y a un peu plus de six mois 
sortait, sur 5N, f3atman & 
Robin. On y retrouvait l'atmo- 
sphère et la qualité graphique du DA. 
Une réussite ! Aujourd'hui, revoilà les 
deux gaillards sur MD, et si le titre 
est resté le même, les deux jeux n'ont 




Cette séquence particulière de 

shoot them up va mettre les 

réflexes de Batman (donc les 

vôtres) à rude épreuve. 



L'INTRODUCTION 



rien à voir (info à l'usage des joueurs 
multi-consoles). Avant de plonger au 
cœur de l'action effrénée (et ce n'est 
pas peu dire), examinons rapidement 
les options. Sound test, Music test, 
continue... Tiens, pas de niveau de dif- 
ficulté ni de nombre de vies ? Éton- 
nant. J'espère qu'ils l'ont bien dosée, 
la difficulté, sinon... Bon, eh bien 
appuyons d'un doigt décidé sur 
Start et voyons combien de temps 
ce E3atman & Robin va nous résister. 

QUELQUES DÉCENNIES 
PLUS TARD... 

(X, je vais vous le décrire le jeu. Mais 
laissez-moi d'abord pousser un cri 
déchirant: CE JEU EST TROP DUR lO 
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Q Je le dis et le répète, très franche- 
ment, là, il y a de l'abus. Ce constat 
dressé, allons voir ce qui se passe 
dans le premier niveau. Premiers pas, 
premières beignes. Les rues inondées 
de méchants de Gotham City sem- 
blent avoir besoin d'un nettoyage en 
règle et notre héros masqué, son 
serre-tête en métal sur le front, dis- 
tribue les coups de boule comme les 
badauds hâbleurs balancent leurs 
stylos F3ic, pour attirer la foule. La 




méthode est efficace, apparemment, 
et le sourire des clowns s'efface en 
même temps que se déchaussent 
leur dents. La punition est la même, 
quelques rues plus loin, dans une 
exposition de bijoux où les vitrines 
sont cassées, les étals dévalisés... 
F3atman est fermement là. Le pre- 
mier boss auquel vous avez affaire 
est le Joker. Votre pugnacité finira 
par avoir raison de lui et c'est seule- 
ment à ce moment que vous accédez O 





BON COURAGE 

La séquence de shoot them up 
du stage 2 tient du cauche- 
mar. Les tirs ennemis viennent 
de partout et certaine adver- 
saires ne sont détruits 
qu'après avoir encaissés des 
dizaines de tirs. 




JEU A DEUX 

En mode Deux joueurs, 

un personnage peut en aider 

un autre. C'est bien ça, 

n'est-ce pas, Robin ? 



Q avec soulagement au niveau 2. 
Aux commandes de votre bat-plane, 
vous devez — dans un shoot-them 
up au scrolling horizontal — anéantir 
tous les engins qui apparaissent sur 
l'écran. Premier problème : ils sont 
nombreux. Deuxième : ils vous tirent 
dessus. Troisième et dernier désagré- 
ment : plus vous avancez, plus ils 
sont nombreux et plus ils vous tirent 
dessus. Résultat : si vous vous grat- 
tez le nez une seconde pour y 
essuyer la goutte de sueur qui y 
perle, vous êtes mort. Mais quand on 
veut jouer au héros, faut assumer. 

LA SUITE! 

Le troisième niveau, assez incroyable, 
est un endroit où tout semble gigan- 
tesque et où les ennemis, malgré © 




LE PLUS PUR 
RESTE À FAIRE... 

Les boss que vous allez ren- 
contrer dans batman & 
Robin sont pour la plupart 
très résistants et difficiles à 
battre. Enorme chat-robot, 
ogre gigantesque, Joker... 
Chacun vous attaque à sa 
façon et il est indispensable 
que vous vous adaptiez a 
celle-ci. Un compteur d'éner- 
gie vous informe du nombre 
de coups a leur infliger. Pour 
ne pas trop désespérer... 
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Conseils de survie 

OK, Batman & Robin est difficile, 
mais ce n'est pas une raison pour 
se décourager. Voici donc quelques 
petits trucs qui devraient vous 
aider à survivre et à avancer un 
minimum dans ce jeu de fous où la 
durée de vie moyenne d'un sprite 
de Batman est de dix-huit 
secondes. D'abord, c'est une 
évidence, récupérez tous les bonus 
placés sur votre chemin. Il n'y en a 
pas des masses, et vous feriez 
mieux de ne pas les rater. Ils 
augmentent votre puissance de tir 



ou, avec beaucoup de chance, 
vous octroient une vie 
supplémentaire. Autre truc : le 
coup de pied. Lorsque Batman 
(ou Robin) saute et effectue ce 
coup, il touche plusieurs fois de 
suite. Cela s'avère très pratique 
pour tuer certains boss. Enfin, et 
c'est peut-être le plus important, 
précipitez-vous sur les petits cœurs 
que lâchent certains ennemis 
lorsqu'ils disparaissent. Quitte à 
vous faire toucher (faites un 
minimum attention, quand même), 
ramassez-les tous. Votre jauge de 
vie vous en sera reconnaissante. 





© leurs mines sympathiques (d'ado- 
rables petits lapins, ou encore des 
rangées de jolis bonshommes...) se 
révèlent encore plus dangereux 
qu'ailleurs. Une lie. Et puis vous allez 
devoir combattre le boss, avec son 
chapeau magique et son tapis rou- 
lant, et c'est là que vous regretterez 
de n'avoir pas mieux appris vos Pater 
et vos Ave Maria. 

FIN DU DERNIER STAGE... 
UNE SURPRISE! 

Enfin, le quatrième et dernier niveau, 
(vous l'avez compris, les stages sont 
peu nombreux mais ils sont très 
longs et très difficiles), plus high- 
tech que les autres, se révèle curieu- 



sement moins ardu que les deux 
niveaux précédents. Et à la fin de 
celui-ci, vous aurez le plaisir d'avoir... 
une surprise (hé, hé I). 
Bien, il est maintenant temps de 
passer à la conclusion. Bénéficiant 
d'une réalisation de qualité, Batman 
& Robin est surtout intéressant 
grâce à son jeu à deux et parce que 
l'action qui s'y déroule est intense. 
Maintenant, le jeu est à mon avis 
bien trop difficile et nombreux sont 
ceux qui risquent de se décourager. 
Moi, en tout cas, je vous avoue que 
j'en tremble encore... 



A CHAQUE STAGE 
SON VILAIN 

Chacun des quatre niveaux a 

son méchant spécifique. 

Une image d'ouverture fidèle 

au style comics vous présente 

celui auquel vous allez être 

confronté à chaque fois. 



Megadrive 
BATMAN 
& ROBIN 



éditeur 



SEGA 



genre 



BA5TO N 
10U2 



sauvegarde 



NON 
6 



continue 



difficulté 



pTANESQUE 
MOYENNE 




0i résumé 

Bénéficiant d'une 
excellente 
réalisation, 
Batman & Robin 
nous gâche 
toutefois un peu 
le plaisir par 
sa difficulté. 
À réserver aux 
acharnés. 



GRAPHISME 



Les décors sont assez fouillés dans 
l'ensemble. Sprftes des persos un peu petits. 



ANIMATION 



C'est très fluide, ça vient de partout en 
même temps... C'est presque trop rapide. 



) 

écroulé sur le sol, les bras en croix 
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Les sons se révèlent efficaces et les 
musiques rythment bien l'action. 
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Les commandes repondent bien, OK, mais 
le jeu est bien trop difficile 
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RETROUVEZ POUR LA PREMIÈRE FOIS EN VIDÉO, 
TOUS LES ÉPISODES DE CETTE SÉRIE CULTE. 



EN VENTE DANS LES BOUTIQUES SPÉCIALISÉES, FNAC, VIRGIN MEGASTORE 
REVENDEURS, CONTACTEZ NOUS : I.D.E. / AK VIDÉO - (16.1) 49.39.01.66 
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Les lancers francs, assez 
fréquents, ne sont pas très 
compliqués et rapportent tou- 
jours quelques points ! 



O de votre équipe. En défense, le bouton 
A vous permet de courir et de piquer 
la balle des mains d'un concurrent, le 
& sélectionne le joueur de votre choix 
(de préférence le plus près du ballon) 



iiii 



normes 



ouvrent des horizons 

nouveaux. Pour preuve, 
5lam 'N Jam '95 sur 

iDO, la première 



KfliHtëw WmfflXm 



en 30, Sensations 



garanties ! 



- jwt 
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Contrairement a de nom- 
breuses autres simulations, 
Slam 'N Jam n'arbore pas fiè- 
rement le logo officiel de la Nf3A. Par 
conséquent, les vingt-sept équipes 
présentes ne s'appellent pas les 
F3ulls, Knicks et autres Lakers, mais 
portent des noms de villes améri- 
caines. De même, au sein de chaque 
formation, les noms des basketteurs 
sont fictifs. On retrouve en revanche 
les types de compétitions habituels : 
saisons complètes (62 matchs, bon 
courage I), playoffs ou encore 
matchs d'exhibition classiques. Les 
options quant à elles permettent de 
régler les fautes, la fatigue et le 
niveau de difficulté. 
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Comment impressionner la foule ? Très simple, en se suspendant 
au panier après un tir gagnant. Spécial frime ! 




J* 



Replay 



Les gestes de défense sont souvent très violents, au point 
d'envoyer l'attaquant pa\tre a quelques mètres du panier ! 



Sorti de ces configurations de base 
très simples, vous déboulez sur le 
parquet immaculé du terrain de bas- 
ket. Le coup d'envoi donné, c'est une 
grosse claque en travers de la face ! 
Diantre, que ça bouge bien, tout en 
3D, avec du zoom à gogo et un scrol- 
ling impeccable ! Passé cet instant 
d'émerveillement, reprenez vos 
esprits avant d'encaisser trop de 
paniers. Si la jouabilité est à la hau- 
teur de l'esthétique, se dit-on dès les 
premières minutes, Slam 'N Jam 
risque de faire du bruit dans le micro- 
cosme des fans de basket vidéolu- 
dique ! Prenons donc en main les 
commandes du match. Trois boutons 
servent a actionner les cinq joueursQ 



et enfin le C offre la possibilité de 
sauter pour contrer un éventuel 
panier adverse. Si vous réussissez à 
vous emparer de la balle, les rôles 
sont inversés : vous devenez atta- 
quant. Dans ce cas, vous pouvez cou- 
rir ou donner des coups d'épaule 5) 




Une touche juste à côté du 
panier. Vous pouvez sélection- 
ner le joueur auquel vous 
souhaitez faire la passe. 
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(bouton A), passer la balle (F3) ou 
encore tirer (C). Les bases du jeu 
maintenant posées, vous pouvez vous 
familiariser avec la vue en 3D assez 
déroutante. En effet, que vous atta- 
quiez sur le panier du premier plan ou 

Autopsie d'un 
coup de cœur 

Qu'est-ce qui rend Slam 'N Jam 
aussi jouissif ? Voilà une question 
qui mérite de trouver réponse. 
Premièrement, les graphismes 
sont de toute beauté, il n'y a qu'à 
mater les photos (pâles reflets de 
la réalité). Deuxièmement, on a 
l'impression d'assister à un vrai 
match. Les joueurs réagissent de 
façon rationnelle à la moindre 
action défensive ou offensive ; ils 
marquent bien les autres joueurs 
et respectent les règles de base du 
basket. Troisièmement, on n'a 
jamais le sentiment d'être 
« assisté » dans ses gestes. On 
gère seul l'équipe et chaque point 
est le fruit de passes bien pensées 
et réalisées avec brio. Enfin, et ce 
n'est pas rien, la palette de mou- 
vements de chaque basketteur est 
immense. Par exemple, lorsque 
vous passez la balle à un 
coéquipier, le geste effectué varie 
selon la position du passeur par 
rapport au receveur. 
Cette richesse associée à la finesse 
des graphismes fait de Slam 'N 
Jam un hit ! Enfin, c'est comme ça 
que j'Ie vois! 



panier 

qui coiffe toute la défense. Une 

bonne détente, rien de tel pour 

éviter les ennuis ! 



sur celui du fond diffère complète- 
ment : la notion de distance n'est 
pas la même (comme dans les simu- 
lations de tennis). Et vu que vous 
changez de côté à chaque mi-temps, 
il faut vous y habituer rapidement ! 
Mais la 3D pose un autre problème : 
malgré le scrolling qui suit d'assez 
près le parcours du ballon, vous avez 
parfois du mal à juger les distances 
et à vous positionner sur la course 
d'un adversaire. Frustrante dans une 
premier temps, cette particularité 
disparaît à force d'entraînement 





Voir un joueur arriver à cette 

vitesse sur le panier, c'est ce 

que permet l'excellent Replay 

accessible à tout moment. 



Un joueur parterre et la balle 

qui sort du terrain. 

Voilà de quoi calmer 

provisoirement le jeu ! 



intensif. Car la prise en main de Slam un minimum de pratique. 
'N Jam n'est pas évidente. Dompter Une fois acquise, on peut alors appré- 
le style de vue des matchs requiert cier avec délectation les parties O 







BRIS DE GLACE 




Le numéro 33 saute avec une telle violence qu'il explose la vitre. Elle vole en éclats dans un bruit 
suraigu. Le joueur pousse le vice jusqu'à se pendre à l'armature. Classe totale ! 



LJ^l 




^^jB.v ^lImBH 



AERIEN! 

Tout seul devant le panier, le joueur exécute trois pirouettes sur lui-même avant d'enfoncer le ballon 
dans le cerceau. Le spectacle avant tout, telle est la devise de Slam 'N Jam ! 







r è <t 

r» 





IMPARABLE ! 

Laissant toute la défense cinq mètres derrière lui, le joueur saute à la hauteur du panier 
(pas très réaliste...) et marque un panier a deux points de toute beauté ! 






ESPRIT D EQUIPE 

Un tir superbe : passe d'un coéquipier vers le panier, réception en l'air du joueur qui finit son envolée en 
marquant deux points. Cette action est exécutable selon la place de vos joueurs sur le terrain. 



PLAYER ONE 
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Replay 



Tentative de panier a trois points. Faites-la exécuter par des 
joueurs qui ont de bonnes aptitudes dans ce domaine. 



Lavis de Pedro, 
lepro 

«Il faut vraiment ne rien 
comprendre au basket, comme 
Elwood, pour dire autant de bien 
de ce jeu. OK, Slam 'N Jam est 
beau et impressionnant, mais il 
fait la part trop belle au côté 
spectaculaire du jeu, aux dépens 
de la simulation pure et dure. 
On retrouve un peu le même 
phénomène que dans FIFA Soccer. 
Ce que j'aime le moins dans 
Slam 'N Jam, c'est que l'on ne 
peut pas changer de tactique en 
cours de match. Impossible de 
faire un pressing sur tout le 
terrain, par exemple. En attaque 
c'est bien pire, vos joueurs restent 
scotchés sur leurs positions. Les 
blocks, eux, se font presque par 
hasard, et c'est une chance 
lorsque vous arrivez à en réaliser 
un volontairement. La seule façon 
de gagner consiste à se la jouer 
bourrin... C'est bien, mais pas 
vraiment suffisant. Bon, je le casse 
un peu ce jeu, mais Slam 'N Jam 
est tout de même loin d'être une 
daube. Où réside le problème 
alors ? Eh bien, c'est qu'il est 
tellement beau qu'on aimerait 
qu'il soit encore meilleur. 
C'est comme ça, jamais contents, 
les mecs. ^^ 



COUMCHT&RV On 




LES OPTIONS 

Le menu d'options permet de 
régler quelques détails pra- 
tiques comme le son, les com- 
mentaires, la fatigue, les 
fautes, etc. Après quoi, vous 
sélectionnez votre équipe et 
celle de votre adversaire ainsi 
que la durée des quarts- 
temps. Pour finir, observez 
votre formation et opérez 
d'éventuels remplacements; 
Chaque joueur est défini selon 
plusieurs aptitudes ; à vous 
d'éjecter les plus mauvais au 
profit des vrais athlètes ! 



P LAVER. ONE 



O endiablées où les paniers, passes et 
autres contres prennent à chaque 
fois une dimension spectaculaire ! 
Les graphismes ultra-fouillés offrent 
une vision réaliste du basket — de 
même que les règles du jeu respec- 
tées à la lettre —, et l'on n'exécute 
jamais deux fois de suite le même tir. 
On a parfois l'impression que, niveau 
stratégie, Slam 'N Jam pèche un peu 
car on ne peut pas régler la position 




Admirez un peu la classe de 

cette passe dans le dos qui 

doit mener l'attaquant de 

gauche tout droit au panier ! 



des joueurs sur le terrain. Qu'impor- 
te, c'est si beau ! Alors, cette simula- 
tion privilégierait-elle un peu trop le 
spectacle ? Sans doute mais celui-ci 
est tellement grandiose et impres- 
sionnant que l'on a vite fait de l'adop- 
ter sans retenue. Slam 'N Jam est 
un jeu qui laissera peut-être les 
puristes assez insensibles, mais il 
devrait plaire aux fans de jeux tape- 
à-l'œil... et, pour une fois, ce n'est pas 
fait pour nous déplaire! *\ j 

testeur 3D (dyslexique, déjanté, défraîchi). 



3D0 

SLAMN 
JAM 95 



éditeur 



CRYSTALDYNAAMO 



SI MU. BASK ET 
10U2 



sauvegarde 



OUI 
OUI 



continue 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 



LONGUE 



Qi résumé 

Révolutionnaire 
dans son mode 
de visualisation 
3D, Slam 'N Jam 
possède les 
ingrédients 
indispensables à 
une grande simu 
de basket. 
Impressionnant 
et passionnant! 



5ortez les Ray Ban : terrain en 3D 
et joueurs détaillés au possible ! 



ANIMATION 



Scrolling impeccable, déplacement des 
joueurs réaliste. Quelques ralentissements. 



SON 



Ambiance rap-techno, bruitages hyper- 
réalistes et commentaires bien speed ! 



IOUABILITÉ 



Assez bonne, mais elle souffre de la vue 
rase-bitume : on s'emmêle les pinceaux. 
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NOUVEAU 

VENTE EN GROS SUR LES JEUX 

D'OCCASION ET 

NEUFS FRANCHISES 

REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS 

TEL : (1)44 63 02 49 
FAX: (1)43 29 42 15 



ACHAT !!» 

"•■1:111- 
VEMTE 



m 

m 




LA 1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASION H! 



PSX 



CONSOLE 

SONY 
PSX PAL 




JOYPAD PSX 


299 F 


MEMORY CARD PSX 


299 F 


ACE KOMBAT 


599 F 


ARK THE LAD 


599 F 


FORMATION SOCCER 


599 F 


GUNDAM 


599 F 


PHILOSOMA 


599 F 



3 DO 



CONSOLE 
3DO FZIO 




CONSOLE 3 DO GOLDSTAR PAL 

MANETTE 3DO 

HEU 

DEAOALUS ENCOUNTER 

WING COMMANDER 3 

GEX 

SLAM A JAM 



3290 F 
199 F 
379 F 
399 F 
399 F 
349 F 
349 F 



SATURN 




JOYPAD SATURN 
GUNSOFT PAD 

I BATLLE MONSTERS 
PRETTY FIGHTERS 
PARODIUS DELUXE 

I GRAND OHASER 
SHIN-SHINOBI DEN 
BLUE SEED 



f NEO GEO CD 




WORLD HEROES PERFECT 


399 F 


SUPER SIDEKICKE 3 


399 F 


DOUBLE DRAGON 


399 F 


FATAL FURY 3 


399 F 


GALAXY FIGHT 


399 F 



MEGA CD 



\ MEGA CD + 1 JEU 

LISTE SUR TEL 



990F 



-j SUPER NINTENDO f-j 


WARIO'S WOODS 


399 F 


ADDAM'S FAMILY VALUES 


449 F 


JUDGE DREDD 


449 F 


JUSTICE LEAGUE 


449 F 


THEME PARK 


449 F 


ILLUSION OF TIME 


499 F 


SECRET OF EVERMORE 


499 F 


EARTHBOUND 


549 F 



SUPER NIN OCCAS -, 



CONSOLE SEULE 
2 EME MANETTE 
MARIO IV 
WWF CATCH 
STARWING 
MORTAL KOMBAT 
ADDAM'S FAMILY 
"OOF TROOP 
JPER TENNIS 
. jARIO AU STARS 

SOOL SPOT 
UBSY 

" ELDA 
OTEX 

...BA-JAM 
MICKEYMANIA 
LA BELLE ET LA BETE 
FIFA SOCCER 91 
MYSTIC OUEST 
SIM CITY 

SUPER MARIO KART 
LEMMINGS 2 
DONKEY KONG 
LE ROI LION 
NBA JAM TE 
DEMON S CREST 
EARTHWORM JIM 
SUPER PUNCH OUT 
SECRET OF MANA 



NEO GEO OCCAZ 



NEO GEO SEULE 890 F 

MEMORY CARD 129 F 

2EME MANETTE 249 F 

FATAL FURY 149 F 

CROSSED SWORD 149 F 

CYBER LIP 199 F 

MAGICIAN LORD 199 F 

NAM 75 199 F 

WORLD HEROES 199 F 

BURNING FIGHT 199 F 

ART OF FIGHTING 249 F 

FATAL FURY II 249 F 

BASE BAU 2020 249 F 

WORLD HEROES II 299 F 

KING OF MONSTER M 299 F 

3 COUNT BOUNT 349 F 

SPIN MASTER 399 F 

MUTATION NATION 399 F 

SENGOKU 2 449 F 

SAMOURAÏ SHOWDOWN 449 F 

KARNOV S REVENGE 499 F 

I FATAL FURY SPECIAL 599 F 

WORLD HEROES JET 599 F 

ART OF FIFHTING 2 599 F 

SUPER SIDEKICK 2 699 F 

I SAMOURAÏ SHOWDOWN 2 799 F 



-| JAGUAR OCCAZ -] 


CONSOLE JAGUAR ♦ 1 JEU 


890 F 1 


2EME MANETTE 


199 F I 


BUBSY 


199F 1 


RAIDEN 


199F 1 


DINO DUDES 


199F1 


DRAGON 


249 F 1 


KASUMI NIN J A 249 F 




WOLFENSTEIN 3D 


299 F 1 


TEMPEST 2000 


299 F 1 


ALEIN V8 PRADATOR 


299 F 1 


IRON SOLDIER 


299 F 1 


VAL D'ISERE 


349 F 1 


DOOM 


349 F 1 



NEC OCCAZ 



| NEC ET TURBO 699 F | 

GRAND CHOIX DE JEUX À PARTIR DE 49 F 

Ll»t« par t«Uphon« 



-| MEGADRIVE OCCAZ \ 


MEGADRIVE SEULE 


299 F 


2EME MANETTE 


49 F 


ALTERED BEAST 


39 F 


SONIO 


39 F 


SHINOBI 


99F 


BATMAN RETURNS 


99F 


GOLDEN AXE 


99F 


THUNDER BLADE 


99F 


EUROPEAN CLUB SOCCER 


99F 


SHADOWN DANCER 


99F 


CASTLE OF ILLUSION 


99F 


AQUATIC GAMES 


99F 


CHACAN 


99F 


SPACE HARRIER II 


99F 


MICKEY& DONALD 


99F 


FATAL FURY 


149 F 


SONIC 2 


149 F 


ALADDIN 


149 F 


SUPER HANG ON 


149 F 


E0O0 


149 F 


STREET OF RAGE 2 


149 F 


ROAD RASH 2 


199F 


MR NUTZ 


199F 


ROCKEY KNIGHT 


199 F 


SHAO-FU 


199 F 


WORLD CUP USA 


199 F 


STREET FIGHTER TURBO 


199 F 


FLINK 


249 F 


SHINOBI 3 


249 F 


LE ROI LION 


249 F 


NBA JAM 


249 F 


MORTAL KOMBAT II 


299 F 


EARTHWORM JIM 


299 F 


LE ROI LION 


299 F 


TAZ ESCAPE FROM MARS 


299 F 


SHINING FORCE 2 


349 F 


STARGATE 


349 F 


VIEW POINT 


349 F 


TOUGHMAN CONTEST 


349 F 



3 DO OCCAZ 



3 DO PANASONIC FZ1 

JURASSIK PARK 

MADDEN 94 

ULTRAMAN 

MEGA RACE 

WAY OF THE WARRIOR 

MONSTER OF MANOR 

THE HORDE 

TOTAL ECLIPSE 

SHOCKWAVE 

OFT WAY WARRIOR 

CRASH'N BURN 

VR STALKER 

REBEl ASSAULT 

FIFA SOCCER 

ROAD RASH 

NEED FOR SPEED 

THEME PARK 

SAMOURAÏ SHOWDOWN 

RETURN FIRE 



1990 F 
99F 
99F 
99F 
149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
199 F 
199 F 
199F 
199F 
249 F 
249 F 
249 F 
249 F 
299 F 
299 F 



GAME GEAR OCCAZ 



| GAME GEAR * COLUMNS 299 F 

GRAND CHOIX DE JEUX À PARTIR DE 49 F 

Llit» por téléphona 
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La première surprise de Wing 
Commander 3 survient dès 
l'ouverture de la boîte. Pas 
moins de quatre CD ont été néces- 
saires pour contenir l'intégralité du 
jeu ! Et l'on comprend pourquoi lors 
du chargement puisqu'on est accueilli 
par une introduction d'une durée de 
douze minutes, qui na rien à envier à 
Star Wars ! Cela pourrait laisser à 
penser que nous sommes devant un 
film pseudo interactif. Il n'en est rien : 
WC3 est un jeu de combat spatial en 
3D texturée temps réel. Simplement, 
il a été enrobé dans des scènes ciné- 
matiques de premier choix. Cela per- 
met de découvrir le scénario au fil 
des combats. Le cœur du jeu consiste O 




Big bourse 

Origin a mis le paquet : le budget 
du jeu flirte avec les 20 millions 
de francs pour 25 jours de 
tournage. Ce sont surtout les 
scènes cinématiques qui ont 
nécessité ces gros moyens : si 
certaines sont en images de 
synthèse, la plupart mettent en 
scène de vrais acteurs, d'abord 
filmés devant un fond bleu (on 
notera d'ailleurs l'aspect 
impressionnant de leurs 
costumes), avant d'être isolés puis 
recollés sur des fonds d'images de 
synthèse. Ce procédé avait déjà 
été utilisé, mais jamais de manière 
totalement convaincante. 
Ici, c'est une réussite totale! 
Origin a également soigné la 
distribution des rôles. Outre 
Malcom AAc Dowell, on retrouve 
Mark Hamill, qui incarnait le 
personnage de Luke skywalker 
(le protagoniste de la célèbre 
trilogie de La Guerre des étoiles 
interprète le héros du jeu). Certes, 
il a un peu vieilli le brave homme 
et ne ressemble plus beaucoup 
au jeune Jedi fougeux... Origin 
prouve ainsi que les jeux vidéo 
sont capables de faire un peu 
d'ombre au cinéma. 






\m 



Avant chaque décollage, il faut 

choisir son vaisseau, puis 

déterminer son équipement. 

Alors, missile ou roquette ? 



Qen une succession de missions au 
cours desquelles vous, Terrien, allez 
devoir mettre la branlée aux Kilrathis, 
Ces éternels ennemis de la race 
humaine, mi-hommes mi-lions, se 
montrent particulièrement agressifs 
à votre égard. À bord de l'un des 
quatre vaisseaux du jeu, vous devez 
gérer vos boucliers, votre carburant, 
et vos munitions. Lasers et missiles 



VRWrmitotar l 
VERSION BA. IA ____ Il 


1 • M»l iWa *** 
l»tïl*MHl 
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Si vous voulez éviter de vous 

faire buter dès votre première 

sortie, faites donc un tour 

par le simulateur. 



ne seront pas de trop pour éliminer 
ces ennemis. Hélas, les combats se 
répètent. Parfois, il faudra attaquer 
une base adverse, beaucoup plus 
coriace ; le jeu devient alors assez 
difficile. La jouabilité, très bonne, n'y 
est pour rien. Sachez juste que le . 
maniement au paddle est beaucoup O 
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Histoire de frimer u 


n peu, vous pourrez parfois engager un 
sein d'un champ de météorites. 




Q moins précis qu'avec un joystick. 
Ce dernier donne également la sensa- 
tion de procurer une ariimation plus 
souple. Graphiquement, les combats 
de WC3 sont bien réalisés. Pourtant 
et paradoxalement, on en profite 
finalement assez peu. En fait, on dis- 
tingue plus souvent un tas de pixels 
au milieu d'un viseur qu'un vaisseau 



spatial. Musicalement, WC3 reste 
excellent mais... répétitif également ! 
Ce jeu manque de piment, mais pas 
de superbe. 



300 

WINC 
COMMANDER} 



éditeur 



ORIGIN 



genre 



SPACE OPERA 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 
NON 



continue 



difficulté 



PROGRESSIVE 



durée de vie 



BONNE 



@i résumé 

Ce jeu est la plus 
grosse production 
jamais réalisée 
sur la 3D0. 
Impressionnant ! 
Malgré un côté 
un peu répétitif, 
voilà un jeu qui 
deviendra culte 
chez les amateurs 
de Space Opéra. 



GRAPHISME 



5cènes intermédiaires superbes. Jolies 
phases de jeu en 3D texturée. 



LE MYSTERE PERCE 

Les quatre CD sont bourrés 

de films que l'on peut voir en 

intro et entre les missions. 

Bien sûr, ils ne sont pas 

présentée en plein écran 

mais ça ne les empêche pas 

d'être superbes. On se croirait 

à Hollywood. 



5auf en cas de gros encombrement 
d'objets, y a pas de lézard. 



Votre beau vai 

une nuit étoilée révélant 
l'inquiétante profondeur de 
l'infinité du vide cosmique. 



PLAYER ONE 



Les musiques varient en fonction de 
l'intensité de l'action. Prenant ! 



JOUABILITE 



L'utilisation d'un joystick Flighstick Pro est 
vivement conseillée. 
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L'inventaire vous permet 

d'examiner tous les objets 

trouvée, de les utiliser seuls 

ou en interaction. 





Rachel et Gideon appartien- 
nent à l'Arc, Artificial Reali- 
ty Containment, une organi- 
sation de lutte contre la prolifération 
de la réalité virtuelle. Les deux 
agents sont sous la protection de 
Solene Solux, leader du groupuscule 
The Hand of God. Seulement voilà, un 
beau jour, ils se retrouvent traqués 
comme des criminels. Ignorant la rai- 
son de cette soudaine chasse à 
'homme, ils vont s'évertuer à la 
découvrir... Charmant scénario, non ? 

À VOUS DE JOUER! 

Directement plongé dans le vif du 
sujet, vous débarquez chez Dante, un 
pirate informatique, afin de le ques- O 



Quelques petits 
conseils 

Pour se sortir de cette incroyable 
aventure, il faut appliquer un 
certain nombre de règles 
élémentaires. Chaque fois que 
vous rencontrez un personnage, 
soutirez-lui un maximum 
d'informations. Pour cela, lisez 
en détail tous les dialogues (ils 
représentent 80 % du jeu !) et 
faites vos déductions. Dans un 
autre registre, il vous sera parfois 
demandé des codes d'accès à 
différents lieux. Pour les trouver, 
deux solutions : dialoguer avec la 
personne adéquate ou trouver un 
objet sur lequel le code est inscrit. 
Par exemple, sur la photo ci- 
dessous, le code est apparu après 
avoir utilisé un crayon sur un bloc- 
notes ! Pour finir, n'hésitez pas à 
utiliser les sauvegardes dès qu'un 
doute vous envahi. Car mieux vaut 
prévenir que mourir! 



Biew my chance--did it ever oecur to you that 
mavt>e sotne women don t teel iike they hâve to 
ïn to commit 1o son- 
Stéphanie Seymour incarne dans le jeu une certaine Cynna Stone. 
Seulement le problème, c'est qu'il s'agit d'un hologramme ! 




|)tionner. S'ensuit un long dialogue qui 
vous oriente vers quelques pistes. 
Vous rendez alors visite à Franck Jer- 
sey, votre ancien supérieur, qui vous 
renseigne sur votre funeste sort. La 
suite de l'aventure se déroule selon le 
même principe : vous rencontrez des 
individus, les questionnez, et en tirez 
des conclusions qui vous amènent à 
découvrir de nouveaux lieux et de nou- 




Inspiration Village People 
pour cet individu rencontré 
en Enfer. Y a même du sado- 
masochisme dans Hell ! 



velles têtes. Au cours de votre quête, 
vous découvrez un univers paranor- 
mal où le diable règne en maître. 
Cette escalade dans l'angoisse et 
l'horreur (suggérée plus que montrée) 
est l'un des gros atouts de Hell. 
Servi par une interface austère mais 
complète, le jeu vous oblige à parler O 



Que vous c 
ou Gideon n. 
ment rien. Les deux persos 
participent à l'aventure. 
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3D0 




Q énormément. Et pour comprendre 
quelque chose, vous avez tout intérêt 
a connaître l'anglais ! L'ambiance de 
Hell est une pure merveille, et malgré 
les graphismes parfois un peu gros- 
siers, son univers cyberpunk est 
assez tripant. Et puis, cerise sur le 
gâteau, la présence de Stéphanie 
Seymour, Dennis Hopper et Grâce 



Jones apporte un cachet hollywoo- 
dien à un jeu comme on en voit ( trop) 
rarement sur consoles, ri i 

EW, 

éprouvé par tant d'horreurs ! 



HELL 



éditeur 



GAMETÏK 



genre 



JEU PAVENTVRE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 

NON 



continue 



difficulté 



EVOLUTIVE 

LONGUE 



durée de vie 




0i résumé 

Si vous maîtrisez 
l'anglais, vous 
apprécierez 
l'intrigue machia- 
vélique. Un jeu 
à ne pas laisser 
entre toutes les 
mains... ça frôle 
parfois le glauque 
absolu ! 



CINEMATIQUE 

Une Terne ravagée par des 

démons venus du plus profond 

de l'Enfer, tel est l'univers où 

se déroule Hell. Vous y faites 

d'étranges rêves, tuez de 
drôles de créatures et rencon- 
trez des individus dont la 
loyauté ne brille pas... 
Alors prudence ! 



C'est à partir de cet écran que 
vous pouvez vous déplacer à 

travers Washington. Les desti- 
nations ne manquent pas ! 



GRAPHISME 



Persos en images de synthèse de qualité, 
mais les décors statiques lassent. 



ANIMATION 



Bizarrement, les séquences cinématiques 
sont saccadées. Le reste est correct. 



SON 



Les séquences vocales sont excellentes 
mais en anglais, les musiques appropriées. 



JOUABILITE 






Oi 



PLAYER ONE 



Un gros problème : si la langue anglaise 
vous indispose, passez votre chemin. 
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Superstar Soccera 



MMf&IMIliflKltâlïft 



/ \ 



k la qualité (jue, a 
Player, les sitttus de 
fort se jouent dans 



«/ 
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Soccer Shoot Out 

semble être 



Util 



5uper Mntenda 






LêH^£T 



-Sgg 



G©*!,. 



CAPœM 



ME< 



La suprématie d'International 
Superstar Soccer est indis- 
cutable, Cela dit, il manquait 
à cette simulation deux ou trois 
petites choses que Capcom s'est 
empressé d'ajouter à sa propre simu- 
lation. Ainsi, Soccer Shoot Out est 
doté d'un mode de jeu à quatre 
joueurs et d'une option Football 
indoor. La réalisation se situe à mi- 
chemin entre l'animation d'Interna- 
tional Superstar Soccer et le mode 7 
de Super Formation Soccer. Il subsis- 
te néanmoins une différence notable 
avec ce dernier ; l'action se déroule 
horizontalement. 

Mis à part les deux innovations déjà 
citées, Soccer Shoot Out propose un O 



ARGENTINE! 



M 



Lors des séquences de tirs au but, les attitudes du gardien 
sont particulièrement réalistes. 



Des avis divergents 

AAILOUSE, testeur à part : « À la 
rédaction, je me sens un peu 
comme un extra-terrestre parfois. 
Car à chaque fois qu'International 
Superstar Soccer tourne, je suis le 
seul à ne pas me battre pour un 
paddle. J'sais pas pourquoi, mais 
j'accroche pas. En revanche, 
Soccer Shoot Out m'a donné une 
bonne impression dès les 
premières minutes. Les effets du 
ballon sont réalistes, comme s'il 
était un objet à part entière et pas 
seulement un appendice collé à la 
pompe on ne sait trop comment. 
Résultat : j'ai un bon feeling pour 
ce jeu, c'est tout et ça me suffit. » 
CHON, échappé d'Ultra Player: 
« Contrairement à Milouse, je suis 
un accro d'International Superstar 
Soccer. Dès lors, chaque nouveau 
jeu de foot qui sort est comparé à 
la référence. Ma référence ! Et on 
pourra me dire ce qu'on voudra, 
Soccer Shoot Out n'est pas aussi 
jouable ni réaliste que le soft de 
Konami. Qu'il s'agisse de l'anima- 
tion, de la précision des passes ou 
même de l'ambiance, avec les 
réactions des joueurs, le public qui 
frémit aux actions chaudes... une 
évidence : y a pas photo ! » 
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Cet écran d'avant-match per- 
met de choisir ses rempla- 
çants mais surtout de déter- 
miner la tactique de l'équipe. 



q menu somme toute assez classique. 
C'est avec plaisir que l'on pourra se 
lancer dans un championnat entre 
équipes internationales. Vous dispu- 
terez alors 22 ou 44 matchs — mal- 
heureusement les mots de passe à 
base de chiffres et de couleurs sont 
à coucher dehors ! Il est aussi pos- 
sible d'opter pour une petite séquen- 
ce de tir au but, et là, surprise, on 



S. * 



À l'occasion des coups de pied 
arrêtés et des remises enjeu, 
une ligne en pointillé vous per- 
met de régler la direction. 



découvre un mode Tournament. Mais 
en quoi cela peut-il bien consister ? 
Eh bien ce mode permet tout simple- 
ment d'affronter toutes les équipes 
aux tirs au but et, vu la qualité de 
cette séquence, on en redemande. 
Toutefois, ce n'est pas encore la 
simulation parfaite, loin de là. Les Q 
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Dans Soccer Shoot Out, 

la clé de votre succès 

réside dans la maîtrise 

parfaite du tacle. 
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DRIBBLE 

SHOOT 2 

connu KICK 

Util KICK 
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L'ENTRAINEMENT 

À l'instar d'International 
Superstar Soccer, cette nou- 
velle simulation de foot propo- 
se un menu entraînement 
assez intéressant. Outre le 
challenge que représentent les 
cinq épreuves, elles vous per- 
mettent d'améliorer votre 
technique de façon notable. 



O principaux reproches que l'on peut 
faire à Soccer Shoot Ont touchent à 
la sélection automatique du joueur 
contrôlé, un peu troublante au début 
du jeu. On regrette aussi d'avoir à 
jouer au football sur une musique de 
fond ; c'est absolument abominable. 
Le pire, c'est que l'on ne peut même 
pas désactiver ce cauchemar auditif. 



En conclusion, cette simulation de 
foot s'adresse aux véritables incondi- 
tionnels du ballon rond. 
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Super Mntendo 

SOCCER 
SHOOT OUT 



éditeur 



CAPCOM 



genre 



SIM U.PEFO OT 
1A4 



joueur(s) 



sauvegarde 



MO TS DE PA SSE 

NON 



continue 



difficulté 



pumyr élevée 

INTERESSANTE 




0i résumé 

Cette nouvelle 
simulation, bien 
que de qualité 
légèrement infé- 
rieure à Superstar 
Soccer, se défend 
largement. Dom- 
mage toutefois 
que les matchs se 
déroulent en 
musique. 



Maigre une taille plutôt moyenne, 
les sprites sont assez fins. 




Le football en salle se joue 

à sept joueurs par équipe. 

Les murs d'enceinte peuvent 

être utilisés. 



PLAYER ONE 



5urfond de mode 7, l'animation des 
joueurs est plutôt fluide. 



SO+4 



Le foot en musique, très peu pour moi. Je 
préfère les commentaires de Thierry Roland. 



JOUABILITE 



Un peu difficile de se familiariser avec 
les commandes, 

JUILLET- AOÛT 95 
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exe «ment réserve 
auxfensdeNintendo. 
Capcom rectifie le tir 

en nous 



La série des Megaman s'est 
rapidement imposée comme 
une référence tant par la 
qualité de sa réalisation que par 
son intérêt. Quelle aubaine de dis- 
poser d'une cartouche regroupant 
les trois premiers volets des aven- 
tures du héros robotisé ! D'un épi- 



sode à l'autre, le principe reste le 
même : Megaman doit sauver le 
monde en parcourant 22 niveaux 
(tous volets confondus) gardés 
par des boss disposant d'une arme 
spécifique. Ensuite, il doit se frayer 
un chemin à travers une vingtaine 
de niveaux supplémentaires avant O 




MEGAMAN EN ACTION 

D'un épisode à l'autre, Mega- 

man accroît ses facultés. 

Dans le troisième volet, il peut 

faire appel à un chien robotisé 

lui servant de trampoline. 






Malgré les apparences, ce gros monstre n'est pas un boss. 
Ce n'est que du menu fretin préliminaire. 



O d'affronter à trois reprises Dr Willy, 
le cerveau de cette opération. 
Sacré programme en prespective... 
Pour mener à bien ces missions, vous 
devrez faire preuve d'adresse, de 
patience et d'un zeste de réflexion. 
La principale difficulté tient au fait 
qu'il s'agit de découvrir les points 
faibles de boss pour utiliser l'arme 
adaptée à chaque cas. La tactique 
parait toute simple mais la pratique 
est une autre histoire, Ainsi, Fireman 
ne fera pas un pli si vous l'attaquez 
avec l'arme d'Iceman. Côté réali- 
sation, RAS, si ce n'est quelques Q 
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LES B0S5 

Chaque boss dispose d'une 
attaque spéciale, mais aussi 
d'un point faible. Lorsque vous 
l'aurez découvert, la confronta- 
tion ne devrait pas durer plus 
de trente secondes. 





Cette séance de voltige s'avère particulièrement délicate du fait 
de la présence de ces petits visages volants. 



O ralentissements quand il y a trop de 
sprites. Ce petit hic n'entame en rien 
le challenge de cette trilogie. Pour 
être honnête, sachez que j'ai abordé 
ce jeu avec l'enthousiasme de quel- 
qu'un qui a rendez-vous chez le den- 
tiste. Les premières minutes ont 
commencé par me ra\>\>e\er à quel 
point les Megaman étaient des jeux 
difficiles. Il m'aura encore fallu 
quelques minutes pour replonger 
dans l'ambiance de cette saga et 
réviser mes premières impressions à 

Mo, 

nostalgique. 




NIVEAUX A COCO 

Chaque niveau propose un envi- 
ronnement correspondant aux 
caractéristiques du boss. Ici, il 
s'agit bien sûr du niveau de 
Heat Man. . . Quoique, ça aurait 
aussi pu être celui de Fine Man ! 



Lavis éclairé de 
Robby 

« AAegaman qui débarque sur 
Megadrive, c'est quand même 
une nouvelle pour les segalopins ! 
Si vous vous demandez pourquoi 
Capcom ne nous a pas gratifiés 
plus tôt de ce grand plaisir, c'est 
que le petit robot était encore il y 
a peu un héros exclusivement 
Nintendo, comme Street Fighter II 
le fut en son temps. Autre bonne 
nouvelle : puisque cette cartouche 
est en fait une compil regroupant 



les trois premiers épisodes de la 
.saga, cela représente un nombre 
considérable d'heures de jeu. Et, 
bien qu'il s'agisse en fait de jeux 
provenant de la console 8 bits de 
Nintendo, ces trois volets des 
aventures de Megaman n'ont pas 
perdu de leur intérêt en passant 
(bien des années après) sur 
Megadrive, au contraire ! 
Malgré quelques « ralentisse- 
ments » quand l'écran est chargé 
de sprites, c'est un très bon 
investissement pour les amateurs 
de jeux de plate-forme.» 



Megadrive 

MEGAMAN 

WIUY S WORLD 



éditeur 



CAPCOM 



genre 



PLATE-FORME 
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joueur(s) 



sauvegarde 
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continue 



OUI 



difficulté 



INFERNALE 
ULTRA LONCUE 



0i résumé 

Dans la série 
plate-forme, 
Megaman est 
un mythe. 
Trois Megaman 
pour le prix d'un, 
il n'y a plus 
à hésiter. 



100 



85 



80 



75 



70 



65 



PLAYER ONE 




oooo 




HÊsga CD 



iive n'est pas 



in k chemin et 



.\ 



/ 



les amateurs ne 
Vivent rater sous 
aucun prétexte, 





SHINING FORCE, 
VINGT ANS APRÈS 

Les héros de Shining Force 

ont maintenant pris leur 

retraite. Mais aujourd'hui, un 

nouveau péril vient menacer la 

paix du royaume. À cette 
occasion, la progéniture des 
vieux héros reforment la Force 
de Lumière afin de combattre 
les Ténèbres qui tentent de 
s'imposer encore une fois. 
Vous trouverez ci-dessous 
quelques-uns des protago- 
nistes des deux camps. 
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Décidément, le monde de 
Rune est régulièrement 
sujet à la menace du mal. 
Une fois encore, un allumé démo- 
niaque et assoiffé de pouvoir tente 
d'invoquer de puissants démons. 
Vingt ans après Shining Force 2, les 
enfants des héros reforment la Force 
de Lumière pour combattre les 
Ténèbres. Ce nouveau volet de la 
Saga, qui vous propose non pas une 
mais trois aventures, reste fidèle au 
précédent en ce qui concerne 
l'aspect visuel tout au moins. En 
revanche, le déroulement du jeu a été 
singulièrement modifié puisque la 
partie rôle a été largement délaissée 
au profit des combats. Rappelons O 



Jeu de rôle ou 

wargame? 

Bien que classés dans la 
catégorie des jeux de rôle, 
Shining Force 1 et 2 prenaient 
en compte d'importantes 
notions de wargame. Le volet 
CD de cette saga semble 
délaisser l'aspect rôle pour se 
consacrer exclusivement à 
l'aspect tactique qui 
caractérisaient les épisodes 
précédents, à savoir les 
combats. Certes il y a toujours 
un scénario, mais celui-ci vient 
s'inscrire en toile de fond et 
n'est pas franchement très 
original. La résolution des 
combats s'effectue en fonction 
des caractéristiques des 
protagonistes ajustées par une 
dose de hasard. Outre les 
valeurs d'attaque, de défense... 
on retrouve des notions telles 
que les portées d'arme, les 
potentiels de mouvement ou 
encore les zones d'effets 
lorsqu'il s'agit de sorts. 





No. Tbose d.ay are behind 
you novu>. We are the rien? 
Shining Force. 



Ce nouvel épisode se déroule vingt ans après Shining Force 2. 
Les rejetons des héros prennent la relève. 
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UN CHAMP DE BATAILLE PARMI TANT D AUTRES 

Comme dane les précédente voleté, la Shilling Force constitue une véritable petite armée. 

Cependant, durant toutes les phases de combat, votre groupe ne pourra en aucun cas comprendre 

plus de douze combattante (magiciens et prêtres y compris). Il convient par conséquent de faire 

tourner régulièrement les effectue afin que chacun puisse acquérir de l'expérience. La composition du 

groupe doit s'opérer en fonction des adversaires qui vous sont opposés, mais également en fonction 

du terrain, dans la mesure où celui-ci influe sur le potentiel de mouvement des personnages. 
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SHININ6 
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difficulté 
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@i résumé 

Shining Force CD 
ressemble au 
pixel près à 
Shining Force 2. 
Le support CD est 
prétexte à trois 
nouvelles 
aventures et à 
des bandes-son 
de qualité. 



^ aux joueurs qui ne connaîtraient paô 
Shining Force que ces nombreuses 
batailles font appel à des notions 
tactiques assez importantes. 
Fini les longues phases d'investigation 
en ville, oublié les moments d'errance 
dans le monde de Rune ; le déroule- 
ment est 100 7. linéaire. En effet, vous 
ne disposez d'aucune liberté de mou- 
vement. Après chaque combat, une 
séquence cinématique basée sur les 
dialogues fait avancer la trame du 
scénario. Au chapitre des nouveautés, 
ajoutons que le support CD est mis a 



profit pour stocker de superbes 
musiques dignes d'une production 
hollywoodienne. Donc avec ses trois 
aventures, Shining Force CD semble 
d'une durée de vie bien supérieure à 
celle des volets précédents. Si vous 
les avez appréciés, aucun doute : vous 
tomberez sous le charme de la version 
CD. En revanche, si vous n'avez pas 
aimé, il n'y a aucune raison que vous 
accrochiez cette fois-ci. Bon, en ce 
qui me concerne, j'y retourne ! 
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LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 
ES TOPS MEGADRIVE & SUPER NINTENDO 




Des Méga Promos 
Megadrive 



Des Super Promos 
Super Nintendo 



Oisponible sur Super H^ 



Un jeu à lootbollpos tout o hit comme les outres ... 50 équipes des 
différents continents, des centoines de joueurs différents, et surtout pour 
chique équipe un joueur aux qualités très spéciales : soit un tireur de 
boulets de canons, soit un simulateur de blessure professionnel pour 
obtenir des penalties, soit une capacité à réaliser des effets jamais vus II 



Disponible dans tous Èos 
magasins Micromania S 

La Playstation de Sony 

modifiée au standard européen Pal -s220V - 60 Hz 
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Micromachines 
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NBA Live 95 
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Hyper Volleyball 
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Rugby 95 


249 r 


Legend 
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NHL 95 
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Bomberman 2 
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Urban Strike 


249 f 


Jordan Adventure 
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PGA Tour 3 
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Indiana Jones 
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Syndicale 


249 f 


Syndicale 
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Shaq Fu 
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Dragon 
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Mr Nutz 


149f 


True Lies 
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Shaq Fu 


149F 



LES NOUVEAUTES PLAYSTATION 



36\5Mtromama 

Découvrez 

le Grand Jeu del'ite 




Canxtéristiques 

CPU : 32 Bits RISC chip @ 

33 mi 

• Animation : 66 millions Je Pixels/s 

• Affichage : 640 x 4S0 haute résolution 

• Graphismes : 16 millions de couleurs, potygonisein et 
processeur 32 Bits spécialisée en animation 30 

% (360 000 polygones par seconde), mapping, gouraudshading 
j en temps réel, zoom, rotations, effets spéciaux, 
§~ • Son stéréo laser. 



î SPÉCIAL VENTE PAR CORRESPONDANCE k i_ — g 

les trois de port GRATUITS* AAlf DrtÂA A Ml A 

et des offres de prix qu'on fTllVl\\/JVV\NI#\ 
n'ose pas publier H 



Téléphonez au 
92 94 36 00 

ou tapez JO 19 

Uknmanm 

pour «léwuvrir «es offres 



1 Pour une commande 
minimale de 200 f. 



LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 



SEGA et NIIŒOMAM vous offrent une chance unique 
de participer à \%stoirekmièêo H 



Ooyez l'un des I 000 privilégiés en France à pouvoir acheh 

Sega Saturn Edition Spéciale VIP (Very Important Player) 

Cette Série Limitée a été créée 
pour célébrer l'événement que représente le lancement 
officiel de la console 32 Bits de Sega en France. 

Avec chaque exemplaire vous recevrez 
le T-Shirt exclusif SEGA SATURN et le. ' 
Certificat d'Authenticité. 



SEGA SATURN FRANÇAISE 

CARACTERI STIQUES TECHNIQUES 

• 3 processeur ter HitachT32 Bits 
(+ 5 Microprocesseurs! 
•Rom: 32 M Bits» Rom: 4 M Bits 

• Gropnisros : 320 '244 'à 704' 480 
enHmtonsde((iukun.500000pol)Bjs 
'Mopping, liai shoding, gouroud shading, 

zoom, rotation, 5 plans de scrolling 
• Son stéréo laser ■ PCM Yamaha ■ 32 canaux 
' ledeur de CD Rom double vitesse (300Ko/s) 
Compatible CD audio, CD photo, CD vidéo 
(carte MPC6), CD grapbks. 




Payez 

en plusieurs 

fois avec la 

Carte Aurore 



près, ou gront 

H'rt d arcade. 

Une réalisation impressionnante avec des graphismes d 

en 3D remarquables, une ammolion hyper Huide, une m 

jouoblUè exceptionnelle et un environnement sonore 'éaylonont 
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LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 

La SEGA SATURN EST DISPONIBLE DANS LES MAGASINS MlCROMANIA 

MlCROMANIA BVD DES ITAL IENS MlCROMANIA EURALILLE rr-rn MlCROMANIA ROSNY 2 MlCROMANIA LYON LA PART-DIEU 

Passage des Princes fi*m*m JÏÏTJl Tél. 20 55 72 72 UtU ^ Tél." 48 54 73 07 Tél. 78 60 78 82 

Pam 2e Va Tel To'T 593 10 MlCROMANIA MONTPARNASSE MlCROMANIA VEUZY 2 MlCROMANIA LILLE V2 

MlCROMANIA EVRY 2 



Tél. 60 77 74 02 

MlCROMANIA LES ULIS 2 

Tél. 69 29 04 99 



2055 7272 ~~ Tél. 48 54 73 07 

MlCROMANIA MONTPARNASSE MlCROMANIA VEUZY 2 

1 26, rue de Rennes ■ 75006 Paris - Tél. 45 49 07 07 Tél. 34 65 32 91 

CES MlCROMANIA FORUM DES HALLES MlCROMANIA LA DEFENSE 

Tel. 45 08 15 78 



Tél. 20 05 57 58 



-EH MlCROMANIA CHAMPS -ELYSEES 

Tél. 42 56 04 13 



Tél. 47 73 53 23 

MlCROMANIA NICE ETOILE 

Tél. 93 62 01 14 



3615 MlCROMANIA 
Tout le catalogue des feux .. 



lïUUlti DABORD 



BON DE COMMANDE EXPRESS à «^ é MKROMANIA. B.P. 009- 06901 SOPHIA-ANT1POUS CEDEX 



.JORDAN 
N - (23 454 789 



privilèges 
avec la 



remise* sur des prix canons ! 



Titre 



PRIX 



Nom 
Adresse 



Tél.. 

Code postal Ville 



PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

I m i I i i i I i i i I i i i I 



Partkipotion aux frais de port et d'i 



Dote d'expiration ...../... 
Signature : 



Précisez CD D Cartouche D tel D 



GRATUIT pour loi* comm onde mm 



Total i 



' Sauf sur les Consoles - Remise différée sous forme débonde réduction de 50 F 

IMPORTANT : Les prix indiqués sont volobfes jusqu'au 2 septembre 95. ' 
tes consoles de jeux ne sont pas disponibles en Vente par Correspondance , 



Commande, par tél. 92 94 36 00 
Ouvert de 8» al 9h du lundi au 

Règlement: Je joins D Chèque Bancaire D CCP E] Mandat-lettre Vendredi, de I Oh à 1 8H le Sameaf 

l_l Je préfète payer ou facteur à réception (en ajoutant 35 F) pour frais de remboursement K° de membre (rom/iol/fl l I I I I I I l 
Entourez votre ordinateur de jeux: D 3D0 DpC3P □ PC CD Rom D GameBoy ZD Megndrive D GomeGeor D Super Nintendo D Playstation 
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MOTS DE PASSE 
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continue 
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SUPER NINTENDO 



Pac llllan 2 






La version 32X de NF3A Jam TE regorge de petites améliorations bien 
pensées par rapport à la version Megadrive. Les graphismes sont beau- 
coup plus fins, la bande-son de meilleure qualité (surtout les digits vo- 
cales), les zooms sur les joueurs excellents et l'animation beaucoup plus 
rapide ! Cela confère au jeu un aspect visuel proche de l'arcade, le tout ser- 
vi par une jouabilité sans faille. Bref, NF3A Jam TE sur 32X profite bien de 
son support, et le lifting qu'il a subi le rajeunit. Une bonne surprise qui de- 
vrait ravir les fans de basket destroy. A posséder absolument ! pWOO^I 
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NFL QBC 



prix 
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éditeur 



ACCLAIM 

OOTU ! 
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PILE 



continue 
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nombre de joueurs 



sauvegarde 



Fidèle à ses habitudes, Acclaim adapte NFL Quarterback Club sur toutes 
les machines. La version 32X s'annonce la plus réussie. La jouabilité est 
toujours très bonne, la réalisation extrêmement propre, et le jeu intéres- 
sant. L'ordinateur possède une intelligence de jeu appréciable, et l'option 
Cinqjoueurs ouvre toutes les perspectives. . . pour peu que le football 
américain vous branche, évidemment. La feuille de tactique fournie 
s'avère très pratique. L'amélioration principale concerne le replay, doté 
d'un système de zoom. 



PLAYER ONE 



<£E> 



prix 
<2> 


-/( 


|K 


O 


I 




h 


/ 



éditeur 



IL M* V A PLUS DE 

LAIT ET BEBE-PAC 

A ENCORE FAJJtf 



NINTENDO 
JEU EDUCATIF 



continue 
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Pac Man 2 est un jeu particulier, puisqu'il s'agit d'un éducatif pourjeunes 
enfants, un peu dans le genre de ceux que l'on trouve sur micro-ordina- 
teurs. C'est un jeu de déduction, avec des énigmes bâties sur le modèle 
des jeux d'aventure, en plus simples (quoique I). Alors écoutez bien les 
petits z'enfants. Vous devez aider ?ac Man à remplir plusieurs tâches 
de sa vie quotidienne, qui est un peu mouvementée bien sûr 

puisque Pac Man reste 
quand même un héros de 
dessin animé. Par exemple, 
pour récupérer du lait 
pour bébé ?ac Morveux, 
il faudra assommer un 
fermier, se battre avec 
un corbeau, et voler du 
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lait à la vache du fermier (ho la la ! mais c'est pas beau tout ça, et c'est 
tordu I). Mais ce n'est pas vous qui dirigez ?ac Man, vous lui donnez jus- 
te de précieux conseils, et agissez parfois à sa place, pour l'aider. Pour lui 
prêter main forte (lui faire prendre conscience de certaines choses), 
vous devez lui indiquer où regarder, four ce faire, vous disposez d'un lan- 
ce-pierres pour tirer sur les objets dont Pac a besoin. Vous pouvez aussi 
lui lancer des bubble gums et casser deux-trois trucs (tralalèreu !). Et 
comme il très énervant le Pac Man, vous pouvez aussi lui tirer dessus 
(na I). Car Pac Man est bête comme un Lemming, il est distrait, il touche 
àtout,van'imprtetout, 
et en plus, il est peureux 
quand il n'a pas ses bubble 
gums! F3ref, si vous êtes 
un bébé surdoué, ou bien 
un grand attardé pa- 
tient, ce jeu est fait pour 
vous. 
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ton. Un hit qui ne souffre d'aucun défaut. 
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continue 
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Il est curieux de constater le décalage existant entre les versions W et 
5N de la série des Strike. Huit mois après le troisième épisode de Sega, 
Jungle Strike, le second volet, passe sur SN. Les recettes de ce shoot 
them up en 3D isométrique ne varient pas : on ne change pas une équipe 
qui gagne, Bénéficiant d'une réalisation assez soignée et d'une durée de 
vie conséquente, Jungle Strike est un grand classique sans surprise qui de- 
vrait connaître un certain succès. Seule réticence : sa sortie deux ans 
après la version Megadrive lui file un petit coup de vieux... uWOvi 
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Wette nouvelle mouture du meilleurjeu de tennis de la W propose quelques 
nouveautés. Graphismes, animations et bruitages ont été améliorés, les 
déplacements des joueurs sont plus souples et rapides. Autres ajouts, 
un instant replay spontané [avec une vue de l'autre coté du terrain) lors 
de balles litigieuses ou des superbes coups, et des courts « in door». Rien 
de révolutionnaire donc mais du tout bon pour cet excellent jeu. Toutefois, 
comme avec les éditions annuelles d'Electronic Arts, l'achat ne s'impose 
pas si vous possédez déjà le Pete Sampras « normal ». p 
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Lorsque j'ai entendu parler d'un PGA sur Game Boy, j'ai d'abord cru 
qu'il s'agissait d'une plaisanterie. Et pourtant, la version GF3 de ce hit 
en matière de simulation de golf a été complètement repensée afin de ti- 
rer le maximum de la machine. Le graphisme en perspective qui caracté- 
risait les versions précédentes est ici remplacé par une vue aérienne quasi 
permanente des parcours, accompagnée d'un scrolling. Résultat : la si- 
mulation reste très jouable et conserve un bon équilibre entre réalisme et 
facilité de prise en main. 
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continue 



Adapter NHL sur ô bits, voici un pari apparemment bien audacieux. Si 
l'équipe qui s'est occupée de la conversion GG s'en était tirée avec les hon- 
neurs, ce n'est pas le cas de la conversion G3. Certes on retrouve un me- 
nu sensiblement identique à celui des versions 16 bits, à l'exception toutefois 
de l'option Ralenti, mais sur la patinoire, c'est une toute autre histoire. 
L'animation est outrageusement saccadée et les sprites victimes de cli- 
gnotements intensifs dès qu'ils sont trois à l'écran. NHL était semble- 
t-il un trop gros morceau pour la portable de Nintendo. 
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continue 
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Nous vous avions déjà parié d'Earthworm Jim sur Mega CD ilya quelques 
mois. Eh bien le voilà, tout beau, tout neuf. Jim le ver de terre débarque 
enfin sur laser! Avec (attention les yeux !) un niveau supplémentaire (voir 
zoom) et bien évidemment une bande-son à la hauteur du CD. Sinon lejeu 
est le même que sur 16 bits : drôle, jouable et admirablement bien réalisé. 
Voici LE jeu à posséder absolument sur Mega CD et tous ceux qui n'y 
joueront pas seront condamnés sans pitié ! M'enfin si vous avez déjà la 
version Megadrive, nous ne vous blâmerons pas . p \)\fc 
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Thème Park est une espèce de Sim City qui vous propose de contrôler un 
parc d'attractions au lieu d'une ville ! Mais vous devez sûrement connaître 
ce soft puisqu'il est déjà sorti sur 3D0 et 16 bits. Cette nouvelle version 
n'apporte rien de nouveau si ce n'est l'apparition de pseudo scènes ciné- 
matiques d'une laideur insoutenable (à se demander si la Péritel était bien 
branchée). Sinon pour le reste « w problemo », lejeu reste le même : en 
clair, brillant. Si vous avez un Mega CD et que la gestion ludique vous ten- 
te, n'hésitez pas, Thème Park est pour vous. p 
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Un ou deux joueurs explorent un vaisseau spatial extraterrestre afin de 
détruire ses générateurs. Au programme : armes plus puissantes, auto- 
planner, passes et passages secrets, ainsi qu'un mode Duel permettant 
à deux joueurs de s'affronter. Erzatz de Doom, Bloodshot Mega CD res- 
te graphiquement identique à la version MD. Les capacités du Mega CD 
(doté de processeurs supplémentaires dédiés aux effets graphiques) 
n'auraient-elles pu servir à améliorer les zooms et les rotations ? Les mu- 
siques, superbes, ont été réorchestrées pour le laser. pypy 
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Voici un jeu de plate-forme plutôt classique (niveaux un peu labyrin- 
thiques, étoiles à récupérer...). Son originalité provient d'un style assez 
loufoque, et surtout du fait que le héros dispose d'un ballon de foot com- 
me arme. Il shoote ses ennemis comme Papin marquait un but au Bayern : 
avec style, maie difficilement. La jouabilité est sur la touche, quoi. A mon 
avis, dans le même genre, L'École des Champions était plus accessible 
(pour Papin aussi). Enfin, sachez que cette version CD est optimisée en 
ce qui concerne les musiques (laser? ha, OK I). pypy 
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Dans des décors futuristes représentés en 3D isométrique, vous diri- 
gez un commando de mafieux devant remplir des missions terroristes. 
Gros hit micro, Syndicate a connu une destinée plus heurtée sur conso- 
le. Avec leurs capacités graphiques et leur paddle, les 16 bits ont du mal 
à convertir l'ambiance et la jouabilité de la version ?C. Le joueur de base 
sur console préférera Cannon Fodder (MD), du même genre mais plus 
simple. Sinon, l'utilité de la version CD, par rapporta la « simple » MD vient 
d'une intro cinématique moche, et de belles musiques laser. pypy 
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Si vous avez le câble, vous connaissez sûrement Beavis and Butt-Head, 
vedettes du DA du même nom sur MTV Ces deux ados sont adeptes des 
blagues les plus crados. Pans un environnement graphique très dépouillé 
(mais ça va avec le style du DA), nos deux compères se battent à coups 
de pet et de rot. Autant vous dire que ce jeu mi-plate-forme mi-réflexion 
ne fait pas dans la dentelle. Pas inoubliable d'un point de vue purement lu- 
dique et pas très jouable non plus, Beavis and Butt-Head a au moins le 
mérite d'être fidèle à la série. Mfltalîfl 
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L'adaptation qui sort sur la 16 bits de Nintendo ne ressemble pas 
vraiment à la version Sega. Tout d'abord il n'y a pas de phase réflexion. Il 
fautjuste avancer en évitant les obstacles ou les ennemis. Les graphismes 
sont beaucoup plue dépouillée (si, si ! c'est possible). En contrepartie, on 
peut jouer à deux simultanément. L'humour aussi est plus présent. La 
jouabilité laisse un peu à désirer et les bruitages sont plutôt médiocres. 
Bref, voici un jeu plutôt quelconque, et bien en dessous de ce dessit 
animé peu ordinaire. 
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Après Star Wars Krcade, la 32X se remet à la guéguerre intergalac- 
tique avec vaisseaux en 3D. A priori, le jeu ne paie pas vraiment de mine. 
Une fois sur les différents champs de bataille, le but de votre mission est 
toujours le même : casser de l'engin ennemi (vous pouvez le faire à deux, 
l'un s 'occupant seulement du viseur). Les vaisseaux que vous rencontrez 
sont soit gros et immobiles, soit petits, très véloces et imprévisibles. Le 
jeu est sympa et assez jouable, mais son faible intérêt et sa piètre réali- 
sation le rendent anecdotique. CHnS 
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Justice League est un jeu de baston genre SF2 (NdChris : rien à voir, c'est 
incomparable !) mais avec neuf super héros de la DC : Fiatman, Wonder- 
woman, Superman, doberman ... heu non.je dois me gourer là ! Et, rien dé- 
plaise à Chris, ce jeu de baston s'avère complet : beaucoup de coupe, 
d'attaques spéciales et différents modes de jeu. Le seul reproche s'adres- 
se à la qualité franchement moyenne des graphismes et d'un manque cer- 
tain d'originalité. Le soft enchantera peut-être les fans de comics mais 
les autres le trouveront un tantinet has been. £| Pj/j Qy 
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The Death and Return of Superman est à la base un comics délirant 
dans lequel Superman meurt puis ressuscite (ah ! les super héros !). Adap- 
té sur console, cette aventure du play-boy volant perd tout son intérêt. 
Sur SN, ce n'était déjà pas l'extase, mais alors là sur Megadrive ça tient 
carrément de la cata. Pas franchement beau, franchement inintéressant 
et sans originalité, ce beatthem up n'apporte rien de nouveau au genre. 
Un jeu qui ne pourra plaire qu'aux fans absolus de Superman, pour peu 
qu'ils ne soient pas trop regardants sur la qualité ! Anecdotique.^Q()(j 
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Après FF3, SNK tombe dans le commun. Jeu de baston classique, Sa- 
vage Reign propose dix persos sans grande personnalité. Utilisant quelques- 
unes des révolutions techniques de ses grands titres, SNK a inclus un 
système de zoom (comme dans Artof Fighting ou Samurai Shodown) et 
un autre d'esquive vers l'arrière du décor (façon Fatal Fury Spécial). De 
bonnes idées, mais qui n'apportent rien à ce soft jouable mais inintéres- 
sant. SNK s'est pris à son propre piège. Après des jeux exceptionnels, il 
ne peut plus se permettre de sortir des titres moyens. 
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A la base, The Punisher est un comics dans le style de Judge Dredd, 
dans lequel le héros, traumatisé par l'assassinat de sa famille, fait la loi 
d'une manière impitoyable. Le jeu Megadrive est l'adaptation de la borne 
d'arcade sortie ily a déjà quelque temps. Ce beatthem up est aussi bour- 
rin que son personnage, qui ne connaît pas plus de six manières de cogner 
un suspect. C'est pour cela qu'il se sert d'un tas d'armes à feu qu'il ne re- 
charge même pas (le c...). Et la réalisation ressemble plus à Streets of 
Rage qu'à l'arcade. Donc, je « punish him ». 
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Là, ça risque de faire mal. 
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Le catch (qui est comme chacun sait un sport de tapettes bodybuil- 
dées) inspire des jeux souvent très controversés. La série des IWF est 
considérée par les fans comme la référence en la matière. Dans l'adapta- 
tion de WWF P%aw sur Megadrive 32X, vous retrouvez les grands noms du 
catch et leurs looks « travelesques » et pouvez jouer à quatre en même 
temps. Seulement voilà, les innovations introduites par rapport à la ver- 
sion Megadrive sont. . . inexistantes. Il y avait sûrement possibilité de 
mieux faire sur cette bécane. F3of, bof . . . FIlMfl/J 



MECADRIVE 



Slammasters 



prix 



Inj" 



éditeur 



ir- 



CAPCOM 

CATCH 



nombre de joueurs 



PBBBRBBBBq 



£ 



& 



1A2 



sauvegarde 



NON 



continue 



OUI 



Il fut un temps où Capcom proposait les meilleurs jeux de baston conçus 
pour consoles. Mais depuis quelque temps, leurs produits sentent un peu 
trop le travail bâclé, à l'image de Slammasters sur Megadrive. Cette si- 
mulation de catch vous propose de participer à des compétitions oppo- 
sant deux combattants choisis parmi une palette de dix. Hélas, les coups 
sont trop limités, les persos ressemblent très étrangement à ceux de 5F 
Il et les matchs apparaissent rapidement répétitifs et lassants. Bref, ce 
que vous avez de mieux à faire est de l'oublier ! EIWQO^ 
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te jeu de baston est l'adaptation d'une borne d'arcade qui a séduit cer- 
tains Players (dont Iggy et moi) il y a quelques années. Normal, puisqu'il 
s'agissait de la « suite » du mythique Final Fight, avec de nouveaux per- 
sos, décors et situations. Seulement voilà, nous sommes en 1995, et les 
six coups du jeu pèsent un peu léger aujourd'hui. Quanta la réalisation de 
cette version SN, elle est moins bonne que celle de Final Fight ! Le jeu a 
moins la pêche, mais il garde tout de même ce « toucher » dans les coups, 
made in Capcom. Rejouez donc plutôt à la borne... 0y | 
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Suprême Warrior est un jeu de kun-fu à base de vidéo numérique. Vous 
voyez l'action avec les yeux de votre combattant, et n'apercevez que ses 
membres à l'écran. Le combat consiste à exécuter une manip précise à un 
moment indiqué par la console. La difficulté est donc assez élevée car l'ac- 
tion va très vite et les séquences vidéos s'enchaînent rapidement. Com- 
me souvent sur 32X, la qualité graphique dépasse largement celle du Mega 
CD mais sans atteindre celle de la WO. À la rédac, Suprême Warrior dé- 
chaîne les réactions les plus opposées. À vous de voir. . . py py 
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Qui ne se souvient pas me émotion du fameux F3ubble f3obble, célébris- 
sime jeu d'arcade ayant pour héros deux petits dragons cracheurs de 
bulles qui se servaient de celles-ci pour enfermer leurs ennemis. Un jeu ri- 
golo, divertissant, bénéficiant d'un concept aussi simple qu'efficace. Et 
puis voilà qu'arrive Puzzle Bobble, et la recette visant à associer simplici- 
té et succès fonctionne à nouveau. Les gens de chez Taito semblent être 

des alchimistes hors pair 
Le principe de Puzzle Bob- 
ble est assez simple: un 
certain nombre de billes 
de différentes couleurs 
(vert, jaune, violet...) oc- 
cupent le haut de l'écran, 
et vous (qui dirigez un pe- 




. 



tit canon au bas de l'écran) tirez à intervalles réguliers des billes d'une 
des couleurs en essayant, si possible, de l'amènera rencontrer une de ses 
semblables (lorsqu'elles sont au moins trois, elles disparaissent). Un peu 
crétin me direz-vous (après avoir relu trois fois la phrase pour la com- 
prendre), et pourtant, dès que l'on s'accroche un petit peu, il devient très 
difficile de stopper une partie en cours. Un minimum de stratégie vous se- 
ra indispensable et vous apprendrez rapidement à vous servir des bords 
de l'écran pour profiter des meilleurs angles. La possibilité déjouera deux 
(indispensable dans ce type de jeu) permet des parties acharnées et al- 
longe notablement la du- 
rée de vie de Puzzle Bobble 
qui serait, sinon, assez 
vite lassant. Un jeu mi- 
gnon, sans prétention, 
mais qui renouvelle un peu 
la logithèque de la Neo 
Geo. rhrta 
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La loi s'abat sur la GB mais le résultat est nettement moins perfor- 
mant que sur 16 bits. Les graphismes ne sont vraiment pas terribles et 
on a souventdu mal à rentrer dans le cœur de l'action vu la simplicité des 
décors. J'en ai encore mal auxyeux tellement tout est petit à l'écran. Tou- 
tefois le soft s'annonce assez long (une petite dizaine de niveaux) pour 
vous tenir en haleine pendant les bouchons des grands départs en va- 
cances. Alors si l'envie de vous prendre pour un justicier vous démange, 
tentez votre chance, mais n'oubliez pas votre loupe ! £| [)jj 
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iWlother base reprend le principe de l'antiqu 
tout bonnement un shoot them up en 3D is 
bien des points le View Point de la Neo Geo. 3 
réalisés en 3D polygonale. Cela aurait pu dépc 
Megadrive médiocres, ça craint sur 32X. U 
lente, ça craint aussi, surtout pour un shoot 
grettera qu'il y ait peu d'armes différentes et 
n'est pas ça qui va remonter la cote de la 32 


; Zaxxon. A savoir qu'il s'agit 
ométrique, qui rappelle par 
EX oblige, les vaisseaux sont 
ter mais... des graphismes 
ne animation peu fluide et 
them up. Côté action, on re- 
; d'échanges de tirs. Bref, ce 

* Bubu | 
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'heure du 
sondage 
annuel a 
sonné ! On ne 
fait pas ça 
pour vous 
embêter : plus 
on en saura 
sur vous, vos 
goûts et votre 
vision de Flayer 
One, plus on 
pourra vous 
offrir un journal 
qui colle à vos 
attentes. 
Allez, à vos 
stylos ! 

Tout travail mérita 
salaire... Un tirage 
au sort permettra 
à vingt d'entre vous 
de gagner une 
cartouche Virgin : 10 
Cannon Fodder (5 
sur Megadrive + 5 
sur Super Nintendo) 
et 10 Super Dany 
(sur Super Ninten- 
do) sont mis enjeu. 



VOUS 



Vous êtes : 

_l Un garçon 
G Une fille 

Vous avez : 

□ Entre 6 et 11 ans 
O Entre 12 et 14 ans 
G Entre 15 et 16 ans 

□ Entre 17 et 18 ans 
G Entre 19 et 25 ans 
G Plus de 25 ans 

Vous allez au ciné de 
temps en temps, non ? 
Combien de films voyez 
vous en salle ? 

G Plus d'un par semaine 

□ Un par semaine 
G Peux ou trois 
par mois 
G Un par mois 
G Moins d'un par mois 

Comme musique, vous 
écoutez quoi ? 

G Pance, techno... 

QRap 

G Hard, grunge 

G Rock 

G Variété française 

G Musiques de films 

G Musiques de jeux 

G Fusion, hardoore 

G Reggae 

G Autres 

De quel matos hi-f i 
disposez-vous ? 

G Chaîne hi-fi 
G Télévision 
G Baladeur 
G Piscman 



G Magnétoscope magazines, de tous les 

G CD! genres, consultez-vous 

G CDV de manière régulière ? 

G Caméscope 

QCâble 

QCanalt 

G Autres 

De combien 

d'argent de poche I 

(parents, petits bou- H 

lots...) disposez-vous 

par mois ? G Vélo ou VTT 

G Moins de 100 F Ecoutez-vous la radio ? G Roller ou skate-board 

GPe100à200F G Oui G Bus 

G De 200 à 300 F G Non G Métro 

QPe300à500F 

G Pe 500 à 800 F Si oui, sur quelle station Rêvons un peu. Noël ou 

G Plus de 800 F vous branchez-vous le votre anniversaire arri- 

plus ? ve. Que voudriez-vous 

Avez-vous un PC ou un recevoir ? (Numérotez 

Mac chez vous ? vos trois préférences 

G Oui Quelles sont, dans dans l'ordre.) 

G Non l'ordre, vos trois G Des CP 

émissions télé G Pes cassettes vidéo 

Avez-vous déjà joué sur préférées ? G Un vélo ou VTT 

un PC ou un Mac ? 1/ G Un scooter 

G Oui 2/ ou une moto 

G Non 3/ G Pes fringues 

G Pes jeux vidéo 

Ètes-vous intéressé par Vous habitez : G Une nouvelle console 

les jeux PC et Mac ? G Pans une ville de G Pes BD ou mangas 

G Oui moins de 2 000 hab. G Pes bouquins 

G Non G Pans une ville de G Pu matos hi-fi 

2 000 à 20 000 hab. (baladeur, chaîne, télé) 

Avez-vous l'intention G Pans une ville de G Autres (préciser) 

d'acheter un PC ou 20 000 à 100 000 hab. 

un Mac dans les années G Pans une ville de 

à venir ? plus de 100 000 habitants Le sport, vous ne le pra 

G Oui G En région parisienne tiquez pas que sur 

G Non console, alors quelle 

Quel mode de déplace- activité physique vous 

Visiblement, Player One ment utilisez-vous ? occupe régulièrement ? 

fait partie de vos lec- G Voiture G La gymnastique 

tures. Quels autres G Scooter ou moto G L'athlétisme 
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G La natation 

G Les sports de combat 

G Les arts martiaux 

G Le tennis de table 

G Le tennis 

G Le football 

G Le handball 

G Le basket-ball 

G Le volley-ball 

G Le rugby 

GUVTT 

G Le roller 

ou le skate-board 

G La planche à voile 

G D'autres sports 

G Aucune, de toutes façons, 

je n'aime pas le sport ! 

Classez ces marques 
dans l'ordre de vos 
préférences. 
Les fringues : 

Q Lewis 
G Nike 
G Reebok 
G Adidas 
G Casquette NB 
G LA Gear 
G Fila 
G Lacoste 
G Chevignon 
Les friandises 
G M&M's 




J Hollywood 

□ Lion 

□ Mars 

□ Snickers 

□ KitKat 
_l Twix 

□ 5marties 
Les boissons : 
G Coca Cola 

□ Pepsi Cola 
G7Up 

G Orangina 

□ Canada Dry 
J Fanta 

O Sprite 

VOUS ET 
LES JEUX 

Vous possédez une ou 
des consoles : 

— I Super Nintendo 
O Game Boy 

□ NES 

G Megadrive 

G Mega CD 

G32X 

G Game Gear 

G Master System 

G Neo Geo 

G Jaguar 

G Lynx 

GNec 

G Amiga CD 32 

G3D0 

G PlayStation d'import 

G Saturn d'import 

Combien de jeux avez- 
vous sur votre console ? 
(Si vous avez plusieurs 
machines, il y en a sûre- 
ment une sur laquelle 
vous jouez davantage. 
Comptez les jeux que 
vous possédez pour 
celle-ci.) 
G De1à5 
QDe6à10 
LG De 11 à 15 
ÛDe16à20 
G Plus de 20 

Vous avez peut-être la 
chance de posséder deux 
consoles. Alors combien 
de jeux pour votre 
seconde machine ? 
G De 1 à 5 
G De 6 à 10 
—I De 11 à 15 
J De 16 à 20 
G Plus de 20 



D'ici la fin de 
l'année, comptez-vous 
acheter une nouvelle 
bécane? 

G Oui 
G Non 
G Vous ne 6avez pas 

Si oui, laquelle ? 

G Super Nintendo 

G Game Boy 

G Megadrive 

G Mega CD 

G32X 

G Game Gear 

G Neo Geo 

G Neo Geo CD 

G Jaguar 

G Lynx 

G3D0 

G PlayStation d'import 

G Saturn d'import 

Q PlayStation officielle 

G Saturn officielle 

G NecFX d'import 

G Virtual Boy 

Q Ultra 64 

G Arcade System 

G Vous ne savez pas encore 

Comme Iggy et Chris, 

vous êtes certainement 

multimillionnaire. 

Mais bon, il y a des 

limites à tout Quelle 

somme maximale pou- 

vez-vous consacrer à 

l'achat d'une console ? 

G 500 F ou moins 

Q 1 000 F 

G 2 000 F 

G 3 000 F 

G 4000F 

G 5 000 F ou plus 

Vous achetez vos jeux : 

G Dans les magasins 

spécialisés 

G Dans les Fnac, Virgin, Darty 

et Interdiscount 

G Far correspondance 

G En grande surface 

Pour faire votre choix, 
vous vous fiez aux 
(plusieurs réponses 
possibles) : 

Q Tests de Player One 

G Pubs 

G Images vues dans 

les émissions télé 

G Démos 

dans les boutiques 

G Avis des potes 



Vous avez bien sûr des 
types de jeux favoris. 
Évaluez les catégories 
suivantes de 1 à S 
(5 étant la meilleure 
note et 1 la plus 
mauvaise). 

Baston 

5hoot them up 

Plate-forme 

Sport 

Jeux de rôle 

Réflexion 

Wargames 

Simulations 

(vol, tank...) 

Bomberman 

Les consoles CD 
permettent des tas 
d'applications ludiques 
et autres (encyclopédies, 
films, atlas.»). 
G Ça m'intéresse 
Q Ça me laisse froid 

Achetez-vous des jeux 
d'occasion ? 

G Oui, souvent 

G Oui, ça m'arrive 

parfois 

G Non, jamais 

Si oui, par quel biais ? 

G Les boutiques 

G Les petites annonces 

G Le Minitel 

G Far correspondance 

G Les copains 



VOUS ET 
L'IMPORT 

Qu'achetez-vous en 
import? 

G Des jeux 
G Des consoles 

G Rien 



VOUS ET 
PLAYER ONE 

Flashback... De quelle 
façon avez-vous décou- 
vert Player One ? 

G En furetant chez un libraire 
G Sur les conseils d'un ami 
G En voyant une pub 
G En écoutant la radio 

À part vous, combien de 
personnes lisent votre 



exemplaire de 
Player One ? 

G Aucune 

□ 1 

□ 2 
Q3 
G4 
G5 

Q Plus de 5 

Et si vous notiez, 
de 1 à 5, les rubriques 
suivantes (5 étant la 
meilleure note, 1 la plus 
mauvaise)... 

Édito 

Sommaire 

Courrier 

Stop Info 

Over The World 

Dossiers 

Tests 

Vite Vu 

Trucs en Vrac 

Plans & Astuces 

Reportage 

Une petite rétrospective 
des dossiers passés. 
Donnez-leur la note 
qu'ils méritent, de 1 à S. 
(5 : meilleure note; 1 : 
plus mauvaise) 
Donkey Kong. 

P0n'46 

Earthworm Jim 

P0n°46 

Jeux de rôle. 

POn'47 

32X.P0n°48 

Donkey Kong. 

PO n*4ô 

DBZ.P0n°49 

CES.POn'50 

L'aventure Player 

0ne.P0n*50 

Mangas et jeux 

vidéo. PO n* 51 

3D.P0n"51 

Fatal Fury. 

POn'52 

Jeux de course. 

POn'53 

E 5 . PO n' 54 

Saturn contre Play- 
Station. PO n* 55 

La fin de DBZ. 
POn'55 

Dans l'ensemble, vous 
trouvez les tests : 

G Trop durs 

G Trop gentils 

G Juste ce qu'il faut 



Les Vite Vu, 
c'est: 

G Une super idée 
G Pas mal 
G A vomir 

Les Stop Info regroupent 
à la fois des mangas, des 
jeux français et des 
news japonaises. 

G Cest très bien 
G C'est trop confus. Je préfé- 
rerais plusieurs rubriques 

Vous arrive-t-il de jouer 
aux bornes d'arcade ? 

G Au moins une fois par 

semaine 

G Au moins une fois par mois 

G Au moins une fois tous les 

deux mois 

Q Seulement quelques fois 

par an 

G Non, jamais 

Seriez-vous 
intéressé par une 
rubrique arcade ? 

G Oui 

G Pourquoi pas 
G ras du tout 



Les concours Player One, 
vous y participez : 

G Tous les mois 
G Parfois 
G Jamais 

Possédez-vous 
un Minitel ? 

G Oui, chez moi 

G Oui, mais pas chez moi 

G Non 

Si oui, est-ce qu'il vous 
arrive de consulter le 
3615 Player One ? 

G Deux fois par mois ou plus 
G Une fois par moi6 environ 
G Une fois tous les deux ou 
trois mois 
G Jamais 

Vous appelez le 

36 69 77 33, la Hotline 

des Players en galère... 

Q Deux fois par mois ou plus 
G Une fois par mois environ 
G Une fois tous les deux ou 
trois mois 
G Jamais 



Allez, on reste dans la 
hotJine. Notez, de 1 à 5, 

On vous présente de les éléments suivants 

plus en plus (s'il vous arrive de 

de mangas dans les consulter la hotline). 

pages Reportage de Rapidité de la réponse... 

Player One. Qualité de la réponse 

Ça vous plaît ? 

G Classe I On en veut encore De juillet 94 à juillet 95, 

plus quel a été, à votre avis, 

G Bien, il y a juste ce qu'il le meilleur article de 

faut Player One ? 

G Bof, moi j'aime pas 

les mangas 

La rubrique Over the 

World prend de plus en 

plus d'importance. 

Qu'en pensez-vous ? 

G Génial 

G C'est bien, y a juste 

ce qu'il faut 

G Elle devient trop n 

Renvoyez ce 

importante ^ 

questionnaire à : 
Player One 
Sondage, 
19, rue Louis- 
Pasteur, 
92513 Boulogne 
Cedex. 



Comme vous l'avez 
sûrement remarqué, la 
rubrique Trucs en Vrac a 
pas mal évolué. 
Alors, quel est votre 
verdict? 

G C'est beaucoup mieux 
G Bof, j'aime, sans plus 
G Nul, c'était mieux avant 



dk 



PLAYER ONE 



<n> 



JUILLET-AOUT 95 




Pb fort que 
impitoyable me 




f Inspecteur Har/y, 
pb méchant que 

Mad Max, voici 
iMje P/ftM ! 
Player voue en dit 
pbaurce 
apartiate du futur, 
auquel % fftallone 
prête 000 traita 
km une fnega- 
production qui aort 
eet&e' 



Un dossier barbare proposé par : 
DkJou (digne descendant 
du marquis de Sade) 
h Ino (amibe radioactive). 

USEZ, 

BANDE DE PUNKS ! 



<£*^ 








» 



», 




OOOl 




» 



^cclaim et Probe ne 

eronUon 



sublime Alian 3 et le 
décevant ôtargate, 



Combien de cartouches inspi- 
rées d'un film sont à jeter par 
la fenêtre ? Ah ! si seulement 
je n étais pas dans un cycle lunaire 
de diplomatie, je m'empresserais de 



w 



Judge Dredd, le nouveau jeu 
d'action/plate-forme de Probe, res- 
semble énormément à Aiien 3. Et 
même si c'est un gage de qualité, le 
problème -vient de la répétition 




■ ■« ■■ ■ ■■ii 



5 




vous citer quelques titres ! Mais ne d'actions et donc du manque d'origi; 
brouillons pas mon karma et rêve- " najité de ce nouveau soft (on a par- 
nons plutôt à notre homme de loi. fois l'impression de retrouver lesO 



YOU RE UNDER 
ARREST!" 

Lorsque vous désarmez un 

mécréant, vous pouvez le louter 

ou l'arrêter, un petit vaisseau 

viendra le chercher. 








Sur Megadrive, le jeu est un peu moins joli, mais rien de drama- 
tique. La sentence reste la même : Judge Dredd assure un max ! 
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O mêmes jeux). Toutefois, si vous avez 
apprécié le genre et que depuis 
l'action vous démange, Judge Dredd 
sera à la hauteur de vos espérances. 

SYLVESTRE EST LA LOI! 

Si vous aimez vous prendre la tête 
dans des niveaux labyrinthiques avec 
une dizaine d'armes différentes sous 
le bras, vous allez raffoler de Judge 
Dredd. don, on regrette juste que les 
décore ne soient pas toujours extra- 
ordinaires et qu'il y ait un peu trop de 
missions qui se ressemblent. 5inon, 
au point de vue de l'ambiance du jeu, O 
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MOI FAIRE QUOI? 

Comme dans Alien 3, vous pour- 
rez consulter différents ordina- 
teurs pour connaître vos mis- 
sions ou votre statut. Pas 
indispensable mais c'est tou- 
jours mieux que rien, non ? 




PRIMARV MISSION: 
DESTROV AI.L AMMUNITIDN 
SUPPLIES. 
STftTUS: 7/18 
SECOMDfiRV MISSION: 
ftRREST OR SEMTEMCE ALL 
PERPS._ 




Ole bilan est plutôt positif ! Le perso 
du juge est assez fun et l'action suf- 
fisamment captivante pour faire 
oublier les petits défauts précédem- 
ment cités. D'autant que les niveaux' 
sont longs et truffés de passages 
secets vraiment prise de tête à 
trouver. D'accord, Judge Dredd 
n'apporte rien de vraiment nouveau, 
mais ce n'est pas une raison suffi- 
sante pour le snober car, derrière ses 
airs de déjà vu, ce soft a tout pour 
tenir en haleine les accros de mis- 
sions impossibles. 



E 



la loi c'est moi! 





LA SENTENCE 
SERA TERRI BLE! 

Dur dur d'être un juge ! Faut 
blaster les renégats, rétablir 
l'ordre dans la prison, retrou- 
ver un labo secret. . . bref, une 
dizaine de niveaux en tout. 



Lavis de Bubu ! 

« Acclaim veut nous refaire le coup 

d'Alien 3 : l'adaptation d'un film, 

avec un style de jeu classique. Mais 

ça ne marche pas : il n'a pas le rendu 

de l'original. Si la 

réalisation de 

Dredd imite sur 

tous les points 

Alien 3, le 

graphisme est 

moins soigné. 




Idem de l'intérêt ludique. Les 
combats sont confus, et le juge se 
fait souvent corriger. Mais surtout, 
les niveaux des deux jeux étant de 
type « plate-forme labyrinthique », 
ils sont lourds. Or l'évolution dans 
un complexe convient sûrement 
mieux à Alien 3. Et ce dernier est 
plus abouti. Il faut y consulter un 
plan pour établir le chemin idéal. 
Dans Dredd, on erre au hasard. On 
trouvait déjà Alien 3 très répétitif, 
mais on lui pardonnait tellement il 
était bien fait. Ce n'est pas le cas de 
Judge Dredd. Oubliez-le. 



m/m 

JUDGE 
DREDD 



éditeur 



ACCLAIM 



genre 



ACTION/ 
PLATE-FORME 



■oueur(s) 



1 



sauvegarde 



M OTS DE PA SSE i 

NON 

MOYENNE 

MOYENNE 



0i résumé 



Même si Judge 
Dredd n'innove 
pas vraiment, 
c'est un bon jeu 
d'action qui saura 
rassasier les fans 
de « boum boum 
t'es mort» et de 
plate-forme! 




100 



95 



90 




75 



70 



65 



fe= 
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DEL. 

■ 

Ne en pleine explosion 

punk, Dredd a survécu 
a toutes les 

vicissitudes et 
demeure le flic le plus 
méchant des comics! 



I 



Judge Dredd est appa- 
ru pour la première» 
fois en 1977, dans 
2000 AD, un hebdomaire 
britannique dédié aux 
comics de science-fic- 
tion. Créé par le scénaris- 
te John Wagner et le des- 
sinateur Carlos Ezquerra, 
le Juge s'impose rapide- 
ment comme la série 
phare de ce magazine 
aussi populaire que bon 
marché (le papier est de 
qualité à peine supérieure 
à celui des Shonen Weekly 
lump de Shueisha !). Aux 
quatre coins des îles bri- 
tanniques, les fans de 
comics et tous tes ama- 
teurs d'adrénaline plébis- 
citent ce justicier brutal 
et incorruptible qui évo- 
lue dans un univers sau- 
vage et ultra-violent... 
C'est qu'on ne plaisante 
pas en 2139 ! La Terre 
a été dévastée par 
des guerres nuclé- 
aires et l'essentiel 




EOUEULE 



delà 

planète se 
résume à une 
succession de 
ruines radioac- 
tives, peuplées 
de mutants dan- 
gereux et vicieux ! 
Ces rares survivants se 
sont regroupés dans des 
mégapoles hi-tech (telle 
Mega-City One, la ville de 
Dredd), où il n'y a pas 
grand-chose à faire, sinon 
bafouer la loi ! Afin d'en- 
diguer la progression ex- 
ponentielle de la crimina- 
lité, le gouvernement a 
fondé le corps d'élite des 
Juges, des incorruptibles 
qui assurent les fonctions 
de flic, 
juge 




et... 
bour- 
reau ! 
Prêts à 
tout pour 
faire respec- 
ter la Loi, ces sur- 
hommes affrontent quo- 
tidiennement des hordes 
de dégénérés et autres 
extra-terrestres belliqueux. 
Pour mater ces punks, les 
juges bénéficient d'un ar- 
mement impressionnant 
et de gadgets hyper 
perfectionnés... 
Dredd est le 
champion * 
de ces M à 

nouveaux • 
centurions. 
Impitoyable, 

ne retire 
jamais g 
son * . 



casque et représente 
une légende 
vivante pour ses 
pairs... 
On comprend 
donc que, avec 
une telle carrure, 
Dredd dispose de 
tous les atouts 
pour séduire le 
public américain, 
gavé de super 
héros dès l'enfance. 
Début des années 80, 
les Juges débarquent 
aux États-Unis ! À 
cette époque, les DC 
Comics (éditeurs de 
Superman et Batman) 
cherchent désespéré- 
ment un nouveau 
souffle. Les stratèges de 
DC contactent les princi- 
paux auteurs de chez 
Fleetway (l'éditeur de 
2000 AD) et les débau- 
chent avec force dollars. 
Le résultat s'avère au- 
delà de toute espérance : 
les Alan Moore, Dave 
Gibbons, Brian Bolland, 
John Bolton, Simon 
Bisley, Pat Mills et autre 
John Wagner apportent 
une vision nouvelle qui 
ressuscite littéralement les 
héros cacochymes 
delà 



DC. Le succès suit et — 
bien que Marvel conserve 
sa place de leader — un 
nouvel « âge d'or » du 
comics commence. Dans 
la foulée, les éditeurs 
américains importent les 
meilleure séries britan- 
niques, dont bien sûr 
judge Dredd: * 
L'édition US (format 
comics) connaît un suc- 
cès honorable et Dredd 
prend sa place aux côtés 
des grands héros du 
comic-book. Consécra-< 
tion ultime, Dredd ren- 
contre Batman dans un 
crossover mythique ! 
Parallèlement, Dredd — 
qui a séduit l'équipe de 
Métal Hurlant — est lancé 
en France, sans connaître 
de vrai succès populaire 
(le public français n'a 
jamais été très réceptif 
aux super héros). 
Il n'empêche, Dredd a 
acquis un statut de héros 
culte chez les fans, que la 
sortie du film devrait 
relancer aux quatre coins 
de la planète ! 
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HISTOfRE D'UN FLIC 






À l'instar des plus grands super héros américains, le Juge a généré une kyrielle de 
produits dérivés. En Angleterre, Dredd apparaît dans le bimensuel judge Dredd The 
Magazine (une version mensuelle de ce titre existe aussi). Il continue d'égayer les 
pages de 2000 AD (désormais en hebdo et mensuel). Différents recueils sont 
parus. Pour en savoir plus sur l'univers destroy des Juges, nous vous conseillons de 





KIPDING-! 
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LE FILM! 



L'été s'annonce 
explosif puisse 



toi monte à l'assaut 
des écrans sous 
les traits de 



Annoncé à juste 
titre fomme une 
des super produc- 
tions de l'année, le film 
Dredd raconte comment 
une expérience ratée — 
le projet |anus — va 
semer la destruction dans 
Mega-City One... qui 
n'en avait pourtant pas 
besoin ! À l'origine, les 
scientifiques de la métro- 
pole avaient prévu d'im- 
planter l'ADN des plus 
grands juristes de tous les 
temps dans deux cobayes 
humains. Le premier 
devient l'arme absolue de 
la Loi. Il s'appelle Dredd 
et vous le connaissez ! En 
revanche, tout tourne 
mal pour le second — 
Rico — qui est transformé 
en super-criminel. Aidé 
par un infâme corrompu, 



Rico s'évade des geôles 
où il croupissait et entre- 
prend la conquête de 
Mega-City One. Dans ce 
but, il fait arrêter Dredd, 
qui est injustement accusé 
de meurtre et expédié en 
taule. Désormais, plus 
personne ne peut s'oppo- 
ser au rêve de domination 
du pervers Rico ! C'était 
(on s'en doute) oublier 
Dredd... 

judge Dredd a été conçu 
avec les énormes moyens 
d'une super production 
hollywoodienne. C'est un 
jeune metteur en scène 
anglais de 26 ans, Danny 
Cannon, qui a dirigé le 
casting de luxe du film : 
Armand Assante, Max 
Von Sydow, Diane Lane, 
Joan Chen et... Stallone ! 
Sly définit ainsi son per- 
sonnage : « ludge Dredd a 
toutes les qualités pour être 
l'outil pariait de la Loi. 
C'est un système judiciaire 
à pattes ! L'anarchie règne 
dans les rues... La seule 
chose qui empêche la ville 
de Mega-City One de bas- 
culer complètement, abso- 
lument dans le chaos est la 
présence des juges. Quand 
Dredd dit "je suis la Loi !", 
il le pense ! Ce que je préfè- 
re le plus dans ce film, c'est 
que c'est un drame extrê- 
mement intelligent, avec 
un potentiel énorme 




d'émotions et des rapports 
avec notre réalité dans un 
contexte d'action. » Les 
nombreux effets spéciaux 
du film ont été assurés par 
une équipe de rêve : Nigel 
Phels (direction artistique 



— Batman et Full Métal 
jacket), Joss Williams 
(effets spéciaux — Super- 
mon, Indiana Jones 2 et 3, 
Miens et Mien 3), Joël 
Hynek (effets visuels — Pre- 
dator 1 et 2), Nick Dudman 



(maquillages, prothèses 
— L'Empire contre-atta- 
que, Entretien avec un 
vampire), etc. Histoire de 
situer la qualité des tru- 
cages, sachez que l'équi- 
pe a eu la visite surprise de 




Stallone, le Démolition Man. Rico à Mega-City One 



Rico (Armand Assante)', le méchant du film. 



Stallone est Dredd 



A Mega- 
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techniciens de la Nasa, 
venus pour en savoir plus 
sur les moyens utilisés 
pour les « motos volantes » 
du film ! Les images de 
synthèse seront réalisées 
par la société Kleiser- 



Walczak, responsable des 
CCI de Stargate. Bref, 
judge Dredd s'annonce 
comme le poids lourd 
que les fans atten- 
daient ! Rendez- 
vous le 23 août ! 




ity-One, on joue encore aux jeux vidéo ! 




' 



1 



venez voir 



en avant 



remière le 



Im Jud 



Dredd dans 



votre ville ! 



Pour assister 

à l'avant-première de 

Judge Dredd 

dans votre ville*, 

envoyez-nous vite vos 

coordonnées (nom, 

Ç renom et adresse), // 
*sur carte postale^ /J 
uniquement. '• 
Les 1 000 premières / 
réponses recevront / 
une place çté cinéma/ 
gratuite. 



N'oubliez pas a'indiquerj la vil 



* LisHe des villes, a 
date«\horaires des 
' v Player O 

\ 
^ Retournez^^otre carte postale à 

Nl Player OnK^- Judge Dredd 

"^^19, rue Louis-Pasteur 

Boulogrie^Cedex 
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Tu en as rêvé, Sony te les offre : 

Ridge Racer 

Battle Arena Toshiden 

Tekken. 



2 e prix : 

une console 
PlayStation 

le jeu Ridge Racer 

la casquette 
PlayStation 

le T-shirt 
PlayStation 

le pin's PlayStation 

Du 3 e au 20 e prix : 

la casquette 
PlayStation 
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le pin's PlayStation 

Du 21° au 30° prix : 

le T-shirt PlayStation 
le pin's PlayStation 

Du 31 e au 50' prix : 

le pin's PlayStation 



Pour participer au 
concours, écris dans 
les cadres blancs, les 
légendes des trois 
écrans du jeu Ridge Racer sur 
PlayStation. Indique la 
difficulté et la durée de vie et 
donne tes appréciations dans 
les cartouches récapitulatifs 
(graphisme, animation, son, 
jouabilité). Consigne ton 
impression générale dans le 
cadre en résumé. Enfin, inscris 
tes notes (%) : dans le cœur 
de player fun et les quatre 
ovales rouges (graphisme, 
animation, son, jouabilité), et 
bien sûr donne ta note globale 
sur le thermomètre. 
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Renvoie la page de droite en 
indiquant ton nom, prénom et 
adresse à : 



Player One - Concours Sony 
19, rue Louis-Pasteur, 
92100 Boulogne 



Nom : 

Prénom : 

Adresse : 

Code postal : Ville : 

PLAYER ONE 



Nous t'invitons 
à venir tester 
Ridge Racer 
dans le truck 
PlayStation 

qui se trouvera à: 

Dieppe le 7/7, 

Le Touquet le 8/7, 

Cherbourg le 10/7, 

Quiberon le 12/7, 

Perros-Guirec le 13/7, 

Le Pouliguen le 16/7, 

Vannes le 17/7, 

Pornichet le 18/7, 

Les Sables-d'Olonne le 19/7, 

Port-Bourgenay le 20/7, 

Chateiaillon le 23/7, 

St-Georges-de-Didonne le 26/7, 

Canet en Roussillon le 28/7, 

Valras le 3/8, 

Sète le 6/8, 

La Grande-Motte le 9/8, 

Palavas le13/8, 

Hyères le 1 6/8, 

Le Lavandou le 20/8, 

Fréjus le 23/8. 

Tu peux consulter cette liste 
sur Minitel 3615 Player One 

rubrique Jeux (1,27 F la minute). 



Extrait du règlement 
Jeu gratuit sans obligation d'achat doté de deux 
PlayStation, deux jeux Ridge Racer. un jeu Tekken, un 
jeu Battle Arena Toshiden, 20 casquettes. 
30 T-shirts, 50 pin's. Les réponses devront parvenir 
avant le 31 août 1995 à minuit. Les gagnants seront 
sélectionnés par un jury composé de membres de la 
rédaction de Player One et de Sony. Ces résultats 
seront publiés dans Player One n" 57 et sur Minitel 
3615 Player One à partir du 15 septembre 1995. Le 
présent règlement est déposé chez maître Savoye, 
huissier de justice à Rouen et disponible sur simple 
demande à l'adresse du journal. 
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nfin, voici 
la dernière 



m 



LA LEGENDE 
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»fflbe à pic car, 
vous allez le voir, 
ce jeu réserve de 
belles surprises, 
susceptibles de 
vous occuper une 
bonne partie des 
vacances, 
Mais stoppons là 
les bavardages et 
entrons dans 
le vif du sujet, 




IBMVEAUMEOKIS 




Pour terminer ce jeu, il est 
nécessaire de visiter l'île de 
fond en comble. Vu le carac- 
tère assez linéaire du jeu, ce ne 
devrait pas être une tâche insur- 
montable. Toutefois, sachez qu'il 
existe au moins quatre niveaux 
cachés dont la visite n'est pas obli- 
gatoire mais peut s'avérer intéres- 



sante en termes de pin. Sauf 
rares exceptions, il n'est pas pos- 
sible de revenir à des secteurs déjà 
parcourus. Vous ne pourrez donc 
accéder à ces bonus stages qu'à 
des moments précis de la chronolo- 
gie du scénario. Si ces niveaux res- 
tent assez difficiles côté combat, 
les récompenses qui vous atten- 



dent sont à la hauteur du challenge. 
Mais il existe peut-être d'autres 
niveaux cachés : si vous en décou- 
vrez, n'hésitez pas à nous les indi- 
quer afin d'en faire profiter tous 
les joueurs. 

Remerciements a Jean-Françoie 
Croce pour eon aide très précieuse. 



BONUS STAGEJ 



LA COURSE D'EFREET 




Ce niveau caché a déjà été décrit dane la première partie de la solution 
(Player One n° 53). Je reviens dessus Juste histoire de réunir la totale 
en ce qui concerne les bonus stages. 

Cette grotte ne devient accessible que lorsqu'Efreet vous rejoint. Elle se 
trouve sur la pointe sud-est de l'île, dans un cul-de-sac situé à proximi- 
té d'un lac marécageux. On la repère grâce a des tracée de maçonnerie 
dans la roche. Quelques coups de pied auront vite raison de ce mur. 
La crotte s'apparente à un circuit de course sur lequel Efreet devra 
accomplir cinq tours complets en moins de deux minutes. Pour ce faire, 
vous devez utiliser sa faculté de boule de feu en lui donnant une direc- 
tion. Son exploit sera récom- 
pensé d'une part par la sau- 
vegarde de ses cinq meilleurs 
chronos, et d'autre part par 
un coffre renfermant un fruit 
ou un objet. 
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BONUS STAGE2 



SOUS LA PLAGE, LES PAVES 




Ce niveau bonus est très utile à plus d'un titre. Il vous 
permet de casser du monstre en pagaille, donc d'aug- 
menter votre rang. Il vous offre également l'occasion de 
reconstituer votre arsenal d'armes (épée oméga, arc 
ATM...). Enfin, il recèle deux bijoux dédiés a Pytto et 
Efreet. Vous pourrez y accéder à chaque fois que vous 
passez au château. Allez à la plage et grimpez sur la 
plate-forme centrale. Utilisez ensuite le pouvoir du bra- 
celet (à l'emplacement indiqué sur la photo) pour activer 
un tourbillon de téléportation. Vous vous retrouverez 
alors sur un petit îlot, assailli par une nuée de gardes. 
Une fois que vous les aurez anéantis, une passerelle 
apparaîtra, vous permettant d'atteindre la plate-forme 
suivante, elle-même séparée de la suivante par un bras 
de mer. Notez que ces passerelles de progression ne 
surgissent que lorsque vous avez vaincu tous les 
monstres de la zone. 




BONUS STAGE j 



Ce niveau caché n'est 
accessible qu'après avoir 
récupéré le cube géant 
enfoui dans les profon- 
deurs du château. Ren- 
dez-vous alors au mont 
Allât. Là, vous pourrez 
accéder à la forteresse 
du vent. En prenant plein 
est, le long d'une zone 



LES MARECAGES 



marécageuse, vous découvri- 
rez un piquet de métal 
entouré d'une barrière 
infranchissable. Peut-être 
êtes-vous déjà passé à 
proximité dans le passé, 
mais vous ne disposiez pas 
alors de l'esprit adapté à la 
circonstance. Pour votre 
second passage, amenez 



Shade : son pouvoir de griffe 
de l'ombre vous permettra 
de franchir l'obstacle. Une 
fois de l'autre côté de la 
barrière, laissez-vous tom- 
ber dans un trou d'eau. Vous 
arriverez à une rivière sou- 
terraine dont le courant 
vous emportera au pied de 
la cascade qui dissimule le 



sanctuaire d'Efreet. Là, 
vous pourrez lutter contre 
le courant (dans une cer- 
taine mesure), afin de 
récolter les nombreux 
bonus qui s'y trouvent. 
Vous découvrirez notam- 
ment deux bijoux et une 
épée oméga de cinquante 
utilisations. 
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BONUS STAGE4 



Aussi belle soit-elle, cette 
foret peuplée de zombies 
n'invite pas à la flânerie. 
Ainsi, trouver Ventrée du 
niveau bonus, dissimulée 
entre les racines de cet 
arbre isolé, tient du coup 
de chance. À l'instar du 
niveau de la plage, celui-ci 
est accessible quand vous 
vous rendez au château. 
Pour y pénétrer, rien de 
plus simple ; il suffit de se 
placer derrière l'arbre et 
d'avancer. Vous 
ferez une petite 
chute sans gra- 
vité avant de 
subir les atta- 
que de quelques 
monstres. 
Dès que vous les 
aurez vaincus, 



LA FORET DE ZOMBIES 



une trappe d'accès au 
deuxième sous-sol s'ouvrira. 
Pas moins de cent niveaux 
vous attendent ! Inutile 
d'espérer récupérer de la vie 
en mangeant des fruits ou 
en utilisant la magie ; tout 
cela est inopérant en ce lieu ! 
Vous ne pourrez compter que 
sur votre compétence à 
manier le poignard. Si à 
chaque niveau les monstres 
apparaissent de façon aléa- 
toire, ce n'est pas le cas des 




tableaux multiples de dix. 
Vous découvrirez sur les 
photos les boss de ces 
niveaux, qui gardent tous 
soit une source d'invoca- 
tion d'esprit soit des 
bijoux. Si vous parvenez au 
plus profond de cette 
grotte, vous affronterez 
un boss intermédiaire 
désormais bien connu : le 
fameux élémentaire de 
terre. À l'issue de ce com- 
bat, vous récupérerez une 
épée oméga 
d'une utilisa- 
tion infinie ! 
Autant dire 
que, avec cette 
arme, la fin du 
jeu tiendra de 
la promenade 
de santé ! 
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Après un combat épique 
contre un boss pour le moins 
original, vous voici de nou- 
veau sur votre île natale. Vous vous 
trouvez dans un secteur à flanc 
de volcan oh d'étranges ruines 
antiques semblent défier le temps. 
En dehors d'un site touristique 




* 
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Décidément, l'île dissimule de 
nombreux sites historiques. 




Avant de détruire ce serpent 
de feu, invoquez Efreet. 



LA CLE 
ROUGE 



Lorsque vous apercevrez le 
monolithe noir, combattez 
le grenadier afin de le 
délester de ses bombes. 
Dirigez-vous ensuite vers 
le levier situé à droite afin 
de l'actionner. Cela aura 
pour effet de neutraliser 
le petit geyser interdisant 
l'escalier. Une fois sur la 
terrasse, utilisez une 
bombe afin d'actionner un 
interrupteur situé en 
contrebas. Avant de 
gagner la porte qui vient 
de s'ouvrir, réactionnez le 
levier contrôlant le geyser. 
Franchissez la porte en 
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quer Efreet afin qu'il ouvre le pas- 
sage. Vous abordez ensuite un nou- 
veau secteur de ruines où une 
meute àe zombies vous accueille 
(encadré « La horde de zombies » 
L'accès à la forteresse n'est plus 
défendu désormais que par 
quelques monstres insigni- 
fiants dont vous viendrez 
vite à bout. 




Employez le pouvoir de votre bracelet sur ces slimes 
afin d'invoquer Dytto, l'esprit de l'eau. 



intéressant à visiter, vous avez 
l'occasion de découvrir de nouveaux 
spécimens de créatures bien plus 
coriaces que ceux sévissant dans la 
vallée. Les choses sérieuses com- 
mencent vraiment lorsque vous 
devez faire face à la charqe d'un 
chevalier ennemi suivi d'un grenadier 
{encadré ci-dessous). 
A l'écran suivant, un mur de feu 



stoppe votre progression, mais 
retourner au dernier geyser repré- 
sente trop de chemin. Les slimes 
s'agitant au sol constituent une 
excellente source d'eau pour invo- 
quer Dytto. Quand l'esprit de l'eau 
a agi, c'est un serpent de feu qui 
s'interpose à son tour dans une 
clairière bloquée par un pic de glace. 
Avant de l'anéantir, pensez à invo- 
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LA HORDE 
DE ZOMBIES 




Quand vous abordez cette 
petite place, tout semble 
calme et tranquille. Ne 
vous fiez pas aux appa- 
rences car des que vous 
aurez atteint le centre, une 
horde de zombies sortira 
de terre pour se ruer sur 
vous. N'essayez pas de les 
avoir au corps à corps, 
l'issue d'un tel combat 
serait trop aléatoire. Une 
solution simple consiste à 
se munir d'une bombe et 



fèâ 



*& 



V 



dès que vous êtes dans 
l'axe, de la lancer sur 
l'interrupteur tandis que 
les zombies s'extraient du 
sol. Cela entraînera une 
pluie de bombes sur toute 
la place qui, bien que vous 
Infligeant de légers dom- 
mages, aura l'indiscutable 
avantage de nettoyer le 
tableau. Cette confronta- 
tion se soldera par le gain 
d'un cristal permettant 
d'Invoquer Shade. 
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A peine avez-vous franchi le seuil 
de la forteresse qu'une 
escouade d'hommes en armes 
vous tombe sur le râble. Comme 
d'habitude, vous devrez les convaincre 
du bien-fondé de votre intrusion à 
coups de poignard. Lorsqu'ils se 
seront ralliés à votre cause, ils laisse- 
ront derrière eux une clé jaune. Cette 
clé vous permettra de pénétrer dans 
la première salle, qui se caractérise 
par l'absence de sol (à l'exception de 
quelques plates-formes — voir enca- 
dré «La salle sans sol»). 
En quittant la pièce par la porte nord- 
ouest, vous atteindrez rapidement un 
chemin de ronde où se trouve dissi- 
mulée une clé verte. Ce secteur étant 
considéré comme un environnement 




clé est pour l'instant inutile et tous 
les secteurs accessibles ont été visi- 
tés. Il convient donc de s'intéresser 
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extérieur, vous bénéficiez de l'option de aux quatre leviers ouvrant vraisembla- 

sauvegarde sur le menu. Cette clé blement la porte de pierre du hall de la 

vous permet d'ouvrir la deuxième forteresse (encadré « Les leviers »). 

porte de la salle sans sol. Lorsque 

vous l'aurez franchie, un mur de 

flammes vous interdira 

toute possibilité de 

repli stratégique. 

Dans cette pièce, 

vous aurez 

l'occasion de 

passer en revue 

la totalité des 

magiciens du 

jeu et la présence 

d'Efreet sera très 

appréciable. 

À ce stade, 

vous devrez 

résoudre deux 

énigmes coup 

sur coup pour 

entrer en possession 

d'une seconde clé 

rouge (voir encadrés 

« Les statues de 

feu» et «La clé à 

rouge»). Cette 
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Le hall de la forteresse est défen< 






par quatre gardes bien armes. 






Vous devez une nouvelle fois emprun- 
ter le conduit à partir de \a corniche 
pour ouvrir la porte bleue. La progres- 
sion est maintenant tout ce qu'il y a 
de plus linéaire et aucune énigme ne 
vient plus entraver votre progression. 
Après un certain moment passé à 
casser du monstre, vous atteindrez 
enfin une plate-forme de laquelle part 
une corniche. Tout serait simple si une 
tempête de vent ne vous repoussait 
lorsque vous tentez d'avancer. En 
courant, vous pouvez progresser 
contre le vent, mais des monstres 
arrivent régulièrement. À ce stade du 
jeu, il est bon d'avoir Efreet à ses 
côtés et de le conserver à tout prix 
jusqu'à la fin. Une fois que vous vous 
serez frayé un passage, vous attein- 
drez une porte rouge, dernier rempart 
avant l'ultime combat avec votre pen- 
dant maléfique (encadré « Bracelet 
d'Argent »). Votre ennemi terrait se 
repliera dans la salle suivante afin de 
laisser son bracelet aux mains du 
boss final (encadré « Agito »). 




Avant de sauter dans ce trou, 
pensez à sauvegarder. 
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LES STATUES DE FEU 



LES LEVIERS 



Cette salle se distingue par 
la présence de trois statues 
« cracheuses de feu ». Pans 
un premier temps, vous 
devez pousser les deux ro- 
chers sur les interrupteurs 
en prenant soin d'éviter les 
jets de flammes. En vous 
plaçant sur le troisième 
interrupteur, vous ferez 
apparaître un monolithe noir 
qui vous permettra d'invo- 



quer Shade. En recourant à 
la faculté du dédoublement 
corporel de votre person- 
nage, vous apercevrez une 
petite étoile jusqu'à présent 
invisible. Il ne vous reste plus 
qu'à congédier Shade et uti- 
liser le pouvoir de votre bra- 
celet sur l'étoile. Un tour- 
billon téléporteur vous mène- 
ra dans un nouveau secteur 
de la forteresse. 
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Ces quatre leviers consti- 
tuent un réel problème 
dans la mesure où il n'exis- 
te aucun indice vous per- 
mettant de deviner la 
bonne combinaison. Les 
essayer toutes de façon 
méthodique est impen- 
sable vu le détour exigé 
pour actionner le levier 
situé sur l'estrade de droi- 
te. La solution est la sui- 
vante : placez les deux 
leviers de gauche à 
gauche, et ceux de droite à 
droite. Pour atteindre la 
plate-forme en hauteur, 
retournez sur la corniche 
où vous avez trouvé la clé 
verte et laissez-vous tom- 
ber dans le conduit cen- 



tral. Une fois les quatre 
leviers dans la bonne po- 
sition, la porte s'ouvrira 
vous permettant d'accé- 
der à une salle contenant 
un unique coffre. Celui-ci 
renferme la clé bleue 
nécessaire à la suite de 
votre exploration. 



M 



l ""\«m| 



g > || 



i/TN/ft 




LA CLE ROUGE DE LA FORTERESSE 



Après votre téléportation, vous 
retrouvez vos esprits dans une pièce à 
deux interrupteurs. Sur votre gauche, 
une porte donne accès à une nouvelle 
zone extérieure. Outre la possibilité 
d'invoquer Shade, vous pourrez effec- 
tuer une sauvegarde avant d'attaquer 
les choses sérieuses. Revenez dans la 
pièce et, comme précédemment, 



dédoublez- 
vous pour 
actionner les 
deux interrup- 
teurs simulta- 
nément. 
Deux coffres 
renfermant une clé rouge et un joyau 
'e Dytto apparaîtront. 
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BRACELET D'ARGENT 



En vous apercevant, Bracelet 
d'Argent estime qu'il a assez 
joué avec vous et invoque 
quatre monstres pour en finir. 
Malgré leur couleur grise peu 
engageante, ce combat sera 



une simple formalité. C'est 
Bracelet d'Argent qui ouvre les 
hostilités avec un coup de 
couteau sournois. Répliquez 
en dégainant une épée. Votre 
adversaire possède une apti- 



tude à se déplacer très rapide- 
ment pour se mettre hors de 
portée de vos coups. Lorsqu'il 
adopte une posture pour le 
moins efféminée, il invoque un 
monstre aléatoirement. Sa 
fâcheuse manie d'éviter vos 
coups fait que vous vous 
retrouvez très vite débordé par 



I 



le nombre, ce malgré l'utilisa- 
tion d'une épée. Heureuse- 
ment, de temps à autre, 
votre adversaire vous lance 
un sort de foudre affectant 
également ses sbires. Faites 
preuve de patience et tâchez 
de le coincer contre un mur 
pour l'achever. 
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AGITO 








Ce dernier combat est 
assez simple pour peu 
que vous agissiez avec 
méthode. Ne vous lais- 
sez donc pas impres- 
sionner par la taille de 
l'affreux, et si vous pou- 
vez, conservez Efreet 
quelques minutes de 
plus. N'attaquez pas la 
tête d'Agito, mais 
occupez-vous plutôt de 
ses tentacules qui 
apparaissent sur les 
côtés de l'écran. Atten- 
tion aux projectiles 
l'ils envoient. Lorsque 
vous auriez cisaillé tous 
les tentacules présents 
à l'écran, occupez-vous 
de la tête. Vous ne dis- 
"osez que d'un bref ins- 
nt avant que les ten- 
cules ne se régénè- 
rent, et rendent son 
invulnérabilité à la tête. 
N'hésitez donc pas à 
vous munir d'une épée 
(oméga par exemple). 
Tout se déroule avec 
une étrange facilité 
jusqu'à ce que l'énergie 



Oh ! C'est 



toi fllô-'.vC'est mi, 



du démon soit réduite 
de moitié. Là, une nuée 
de petites créatures 
issues de l'eau sau- 
mâtre de la salle appa- 
raît. Lorsque ces créa- 
tures se trouvent à 
proximité, elles explo- 
sent en vous projetant 
à terre, rendant de fait 
le combat plus difficile. 
Dans le même temps, 
la tête du monstre 
crache, à intervalles 
plus ou moins régu- 
liers, un souffle de feu. 
Si vous vous concen- 
trez exclusivement sur 
les tentacules et la 
tête, Agito ne devrait 
pas vous résister long- 
temps. Il ne vous reste 
plus qu'à assister au 
coup de théâtre final 
avant d'assurer la suc- 
cession de votre père 
sur le trône. 



J a* 



Lorsque vous terminez le jeu pour la 
première fois, une agréable surprise 
vient clore le long générique de fin. En 
effet — et c'est assez rare dans les 
jeux de rôle —, la cartouche sauvegar- 
de plusieurs données relatives à votre 
dernière partie. Les gemmes dédiées 
aux esprits que vous avez collectées 
sont comptabilisées (on apprend à 
cettte occasion qu'il en existe en tout 
soixante). De plus, les cinq parties les 
plus courtes seront sauvegardées, 
d'où l'intérêt d'entrer vos initiales en 
début de jeu. Enfin, un classement, 
fonction du nombre d'ennemis vaincus 
et de votre rang, vient achever le bou- 
quet final. Seul regret, il n'existe pas 
(à ma connaissance) de cheat per- 
mettant d'accéder à ces divers clas- 
sements à partir de la page de pré- 
sentation. Tant pis, grâce à ce petit 
plus, la durée de vie du jeu va bien au- 
delà du temps requis pour finir l'aven- 
ture. Vous pourrez ensuite vous amu- 
ser à jouer le classement et, surtout, 
récolter les soixante gemmes ! ■ 

Wolfen 
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Codes Action 
Replay 



Blackhawk 
(SN) 



infinies 
7E1Ô7Ô05 
Levitators infinis : 
7E1Ô7C06 

Bridge Keys infinies : 
7E1Ô7E07 
Iron KEYS infinies : 
7E1ÔÔ002 
Healing Potions infi- 
nies : 7E1ÔÔ004 



The Death 
and Return 
of Superman 
(SN) 



ies : 
7E041204 
Attaques spéciales 
infinies : 7E040E03 



Pac in Time 
(SN) 



axi) : 
7E0AD50x 
Énergie infinie (ne 
fonctionne pas contre 



Fatal Fury 3 

Neo Geo/Neo Geo CD 

Jouer avec les boss 

Les super attaques 
cachées 

Ron Duplicyt (Paris) 



• LES BOSS 

Après avoir battu le second 
frère Jin (attention, pour le 
rencontrer, il faut faire un bon 
tournoi), sauvegardez la par- 
tie, rechargez-la et choisissez 
New Game. Sur l'écran de 
sélection de personnages, 
allez sur Terry, appuyez sur B, 
puis Hon Fu, B, Mai, B, 
Geese, B, Bob, B, Sokaku, B, 
Andy, B, Franco, B, Joe, B, 
Blue Mary, B. S'affiche alors 
« Hère cornes a new fighter ! » 
et vous avez la possibilité de 
jouer avec Yamazaki et les 
deux frères Jin, quasiment 
imbattables. 

• LES SUPER ATTAQUES 
CACHÉES 

Vous connaissez les super 
attaques normales de chaque 
perso (Power Geyser, Raising 
Storm...) mais saviez-vous 
qu'il en existait d'encore plus 
extraordinaires ? Non ? En 
bien effectuez les manipula- 
tions suivantes et admirez. 
Après avoir choisi votre per- 
sonnage, lorsque l'écran 
« VS » apparaît, enfoncez les 
boutons A, C et D (Neo CD) 
ou bien ABCD (Neo Geo car- 
touche) et appuyez sans arrêt 
sur Start. L'écran de combat 



Pour ce numéro d'été, Magic Sam et Bubu ont déci- 
dé de cartonner très fort sur les jeux de bastons. Ils 
vous offrent donc les méga-attaques de Fatal Fury 3, 
tout juste sorti sur Neo Geo. Et si vous comptez 
acquérir une PlayStation à la rentrée, gardez bien au 
chaud tous les coups spéciaux de Tekken pour 
pouvoir frimer dès les premiers jours... Continuez 
aussi à envoyer tous vos codes (inédits bien sûr !) et 
vos plans. On ne vous le rappellera jamais assez : 
Player One récompense chaque mois le meilleur plan 
avec un jeu pour votre console... Jouez bien, bonnes 
vacances à tous et rendez-vous en septembre... 



IPS DU AAOIS 




s'affiche et votre nom doit se 
retrouver en vert. Lorsque 
votre barre d'énergie est au 
plus bas et qu'elle clignote, il 
ne vous reste plus qu'à effec- 
tuer les manips décrites ici. 
Terry (au corps à corps) : 
diag bas-arrière + C, avant 
+ C, avant, diag bas-avant, 
bas, diag bas-arrière, arrière 
+ CD. 

Andy (au corps à corps) : 
D, bas + C (conservez la 
direction bas), diag bas- 
arrière, arrière, avant + CD. 
Joe (à distance) : avant, diag 
bas-avant, bas, diag bas- 
arrière, arrière + CD. 
Mai' (à distance) : laissez C 
appuyé puis avant, diag bas- 
arrière, avant + BD. 
Geese (au corps à corps) : 
bas + C, C, bas, diag bas- 
arrière, arrière, avant + CD. 
Franco : voir Andy. 
Bob : deux fois avant (pour 
courir), diag bas-arrière, diag 
haut-avant + CD. 



Hon Fu (à distance) : avant, 
bas, diag bas-arrière, avant 
+ CD. 

Sokaku : avant, diag bas- 
avant, bas, diag bas-arrière, 
arrière + CD. 

Blue Mary : avant, arrière, 
diag bas-arrière, bas, diag 
bas-avant, avant + CD. 
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Pitfall 

Super Nintendo 

Select stage, 
munitions infinies, 
voler 

Francis Geissert 
(Sessenheim). 



À l'écran de présentation, 
tapez sur X, Select, A, Select, 
Y, A, X, sélect; appuyez 
ensuite sur L ou R pour 
choisir le niveau. 
Une fois ce Select stage 
activé, en cours de jeu faites 
sélect + B pour avoir 99 
munitions aux trois armes. 
Pour voler et traverser les 
murs en étant invincible, 
maintenez le bouton Select 
appuyé, et déplacez-vous 
avec la croix de direction. 
(PS : ces cheats ne fonc- 
tionnent pas au niveau 
« Mine 2 ».) 




Battlecorps 

Mega CD 

Pour choisir son 
niveau 

Magic Sam 



Ce jeu de Core Design est 
sorti à la même époque que 
Soulstar sur Mega CD du 
même éditeur. Les deux jeux 
sont des shoot them up. Le 
premier se déroule dans une 
espèce de tank et le second, à 
la Star Wars, dans un vais- 
seau. Leur difficulté, on ne 
peut pas vous le cacher, est 
assez élevée. Rassurez-vous, 
nous avons d'ores et déjà 
trouvé un cheat qui vous 
aidera pour Battlecorps, et on 
planche sur celui de Soulstar. 
Pour choisir votre niveau, 
allez dans le menu des 
options et choisissez le 
Practice Mode (mode entraî- 
nement). Ensuite, commencez 



X-iUlen 2, Clone 
Wars 

Megadrive 

Select stage, 
sélect character, 
invincibilité 

Bubu 



• Select stage & perso : 
Pendant le jeu, faites pause 
puis : gauche + C, haut, 



haut, gauche, bas, bas, droi- 
te, C et retirez la pause (si 
votre manip est bonne, vous 
entendrez un son). Remettez 
la pause et tapez droite + C 
pour accéder au niveau sui- 
vant, et faites gauche + C 
pour changer de perso. 

• Invincibilité : 

Pendant le jeu, faites pause, 

Euis : haut + B, haut, droite, 
as, haut, droite, bas, bas, 
haut, B ; retirez la pause. Ré- 
enclenchez pause et tapez 
haut + B pour activer le code. 



Codes Action 
Replay (suite) 



Panzer Dragoon 

Saturn (française 
et japonaise) 

Faire des loopings et 
avancer plus vite. 

Ludika 

(36 15 Player One) 


• Loopings : 

Faites des rotations dans le 
sens des aiguilles d'une 
montre avec la croix de 
direction, jusqu'à ce qu'ap- 
paraisse Rolling Mode. 
Durant le jeu, effectuez des 
diagonales sur la croix de 
direction pour faire des loo- 
pings. 

• Speeder : 

L, R, L, R (boutons de flanc), 


Les nouveautés ne font pas 
peur à Ludika. La preuve... 
Ces codes sont cumulables. 
Sur l'écran « Normal mode - 
Option ». 


haut, bas, haut, bas, gauche, 
droite. Wizard Mode doit 
apparaître. Durant le jeu, 
vous irez plus vite. (Ce code 
ne fonctionne pas sur la 
Saturn française ! ) 



normalement le jeu puis faites 
une pause. Sur l'écran Pause, 
faites : B, A, B, A, droite, A, 
C, haut et enlevez la pause. 
Si tout s'est correctement 
déroulé, l'écran flashera en 
blanc. A ce moment-là, 
appuyez sur les boutons A, 
B, C et Start en les mainte- 
nant ensemble. Vous revien- 
drez au menu principal. 
Recommencez le jeu et, ô 
miracle, voici le menu 
magique tant attendu. 
Appuyez sur haut ou bas 
pour sélectionner votre 
niveau et valider avec Start. 
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ites réc 
tées : 7EOB0300 
Option Grappin : 
7E0B0700 

Option Tir : 7EOB09w 
Option Bulle d'air : 
7EOBOBOO 
Option Massue : 
7EOBODOO 
Option Clé : 
7E3A6000 
Pacman invincible : 
7E0B4FFF 
Pacman invisible et 
invincible : 7EOB4F92 
(Philippe Cavalïmi) 



Quarterback 

Club 

(SN) 



Joueur 1 : 7E1EDAxx 

(hexa.) 

Joueur 2 : 7E1EDCxx 

(hexa.) 

• Choix du quarter : 
7E1ECCOx (4 maxi). 

• Numéro de l'essai : 
7E1EE20x (4) 

• Nombre de Time Out 
(3 maxi) : 

Joueur 1 :7E1EÔ50x 
Joueur 2 : 7E1EÔ70x 

• Durée du jeu 
(en décimales) : 
5econdes : 7E0066xx 
Minutes : 7EOOÔ5x> 

• Délais de jeu 
(décimales) : 
7EOOô7xx 

• Choix des équipes 
(hexa. de 00 à 1C) : 
Joueur 1 : 7E0094xx 
Joueur 2 : 7E0096xx 

(Philippe Cavalïmi - 
Filou & Léon). 
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Mots de passe 



The 
Adventures of 

AAighty Max 
(SN) 



Water : 20S6BMZC 
Jungle : YZS6LTG2 
Space : 3ZS5VÔZT 

(Francis Geissert, 
Sessenheim) 



Road Rash 3 
(AAD) 



Catégorie Rat Bikes 
Corsair 4000 : 
AK01 12HK 
Kamakazi 250 : 
MLOO 15H2 
Banzai 450 : 
CG01 17HL 
Ratzo 500 : 
EGOO 1ÔHN 

• Catégorie Sport 
Bikes 

Stiletto 600 : 
AG01 1AH0 
Perro 250 : 
GCOO 1DHS 
Kamakazi 750 : 
2101 1FHL 
Diablo 750 : 
0100 1GHB 
DMG 1000 : 
AG01 1IH0 

• Catégorie Super 
Bikes 

Corsair 600N : 
M221 1LH1 
Kamakazi 750N : 
EQ01 1NHH 
Banzai 750 1100 : 
QCOO 10HF 
Diablo 1000N : 
CGOO 1THC 
Spécial Best Bike : 
15S9 PU03 



Bubsy 2 
Megadrive 
Paramètres à fond 

Magic Sam 



Virtua Fighter 

Saturn (française 
et japonaise) 

Jouer avec le boss 

Ludika 

(36 15 Player One) 




Les mots « carré », 

« triangle », « X », et « rond » 

correspondent aux boutons 

de la manette comportant 

ces symboles. 

• Nina 

Kakaekomi Higi (et non pas 

Iggy !) Uchi (au corps à 

corps) : diag avant-bas, diag 

avant-bas, carré 

Wantsu Punch : carré, triangle 

Double Smach (au corps à 

corps) : triangle, rond 

PK Combo : triangle, X 

PDK Combo : triangle, bas + X 

Flash Combo : diag avant-bas 

+ X, carré, triangle 

Upper Straight : diag avant- 




Effectuez les manips qui sui- 
vent à l'écran titre. Ces cheats 
sont cumulables. S'ils sont 
réussis un bruit sourd se fera 
entendre. Pour les objets 



(bombes, bazookas...), il 
faudra ensuite en trouver un 
pour en avoir 99. 
Tous les niveaux finis : 
haut, A, A, A, bas 
50 vies : B, haut, B, B, A 
Grand saut à l'infini : B, A, B, C 
99 bombes : C, C, haut, bas, C 
99 bazookas à balle de tennis : 
B, A, gauche, gauche 
99 tenues de plongée : 
B, gauche, haut, B 
99 trous portables : 
droite, haut, B, B 




haut, droite, A + gauche. 

Vous entendrez alors un bruit 
et le jeu commencera. Mais à 
la place de Pai, surprise, votre 
perso sera Durai le boss ! 



Choisissez de jouer en Arcade 
Mode (contre un 2 e joueur ou 
contre l'ordinateur). Mettez le 
curseur de sélection sur le 
personnage nommé Pai, et 
faites la manip suivante : bas, 




&K 



VI 





bas, carré, triangle 
Hunting Swing : diag arrière- 
bas, carré + triangle ; pour 
annuler en cours d'exécution 
faire : haut, haut 
• King 

DDT (au corps à corps) : diag 
arrière-bas, diag arrière-bas, 
carré + triangle 
Toombstone Pile Driver (au 
corps à corps) : diag arrière- 
bas, avant, carré + triangle 
Jaguar Driver (au corps à 
corps) : bas, diag avant-bas, 
avant, carré 

Giant Swing (au corps à 
corps) : avant, arrière, diag 
arrière-bas, bas, diag avant- 
bas, avant, carré 
Wanzu Punch : carré, triangle 
Sattelite Drop Kick : avant, 
avant, avant, X + rond 
Ari Kick : rond, rond, rond 
Ari Kick (contre) : rond, rond, 
rond, rond, rond 
Smach Upper : avant, avant + 
triangle 

Middle Smach : avant, avant, 
triangle 

Dynamite Upper (accroupi) : 
avant, triangle 



Frankensteiner (au corps à 

corps) : diag avant-bas, X + 

rond 

Right Straight : triangle, carré 

Left Straight (accroupi) : 

carré, triangle 

• Paul 

Ura Ate (au corps à corps) : 
avant, avant, carré + triangle 
Wanzu Punch : carré, triangle 
PK Combo : triangle, X 
PDK Combo : triangle, bas + X 
Sanporyo Gyodan : avant, 
avant, X, rond, avant 
Sanporyo Gedan : avant, 
avant, X, rond, arrière 
Kawarawari : bas, carré. 

• Michelle 

Zutenho : diag avant-bas, 
carré, carré 

Zentsorentai (accroupi) : rond, 
rond 

Zansuitsutenho : carré carré 
Daiten Hosui : diag avant-bas 
+ triange, carré 
Shotai : diag avant-bas, X. 
Gosotai : bas, X 
Senkyutai (adversaire de dos) : X 
Zeshotsutenho : arrière, 
arrière, arrière (tenir la posi- 
tion), carré 
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Ninjawarriors 

Super Nintendo 

Sound Test 

Kalahan 



Si les musiques très « arcade » 
de ce jeu vous plaisent, 
écoutez-les calmement grâce 
au sound test. 
À l'écran de présentation, 
maintenez L + R, puis 
appuyez sur start. Choisissez 
les musiques avec la croix de 
direction et lancez-les avec le 
bouton Y. Kalahan vous 
conseille d'écouter tout parti- 
culièrement la n° 14. 
Il n'a pas tort. 



NWÏÂ\\>AJ«*aWN 



UVUVF Raw 
AAegadrive 
Super attaques 

Bubu 



Ne confondez pas les sau- 
vages de la World Westling 
Fédération avec ceux du 
World Wildlife Found ! Les 
premiers sont bien plus pri- 
maires. Preuve en sont leurs 
Mega Moves destroy ! 
Attention I Maintenez les 
boutons A et B enfoncés 
durant toutes les manips 
avec la croix, et relâchez-les 
avant de réappuyer dessus 
quand il est marqué (bouton) 



Daytona USA 

Saturn (japonaise) 

Changer la musique 
des circuits 

Ludika 

(3615 Player One) 



Dans le menu Option, confi- 
gurez votre manette en type 
B. Commencez ensuite le jeu. 
À l'écran « Gentlemen start 




your engmes », appuyez 
sur les boutons X, Y ou Z 

correspondant chacun à une 
musique (X à la celle du cir- 
cuit 1, Y à celle du 3, et Z à 
une nouvelle sans paroles, qui 
est vraiment la bienvenue !). 




B ou (bouton) A. Logique ! 
Razor Ramon : Back Flip 
Elbow Drop. Quand votre 
adversaire est couché, appro- 
chez-vous de lui et réveillez-le 
en faisant : gauche, gauche, 
droite, B. 

Doink : Field Goal Kick. 
Lorsque votre adversaire est 
sonné, placez-vous derrière 
lui et réanimez-le en faisant : 
gauche, gauche, gauche, C. 
Luna : Propeller Splash. Si 
votre adversaire est au sol, 
faites gauche, bas, bas, et 
relâchez le bouton B. 
Owen Hart : Whirling 
Dervish. Quand votre adver- 
saire reste planté debout, 
faites haut, droite, bas, A. 
Bam Bam Bigelow : Torpédo. 
Lorsque votre rival est sur 
pied, faites haut, bas, droite, 
et relâchez B. 

Bret Hart : Butt Flip. Si votre 
adversaire est par terre, ache- 




vez-le en grimpant sur les 
cordes puis en faisant : droite, 
droite, haut, et relâcher B. 
Lex Luger : Super Punch. 
Quand votre ennemi est 
encore debout, descendez-le 
en faisant haut, haut, bas, et 
relâcher A. 

1-2-3 Kid : Turnbuckle to 
Turnbuckle Jump. Montez sur 
les cordes et faites bas, bas, 
droite, B. 

Diesel : Caber Toss. Si votre 
adversaire est étourdi, placez- 
vous dans son dos et faites 
bas, bas, droite, B. 
Shawn Michel : Super Drop 
Kick. Quand votre adversaire 
est sur pied et distant d'une 
jambe (ha ! ha !), faites bas, 
droite, droite, C. 
Undertaker : Running 
Clothesline. Lorsque votre 
rival est dressé sur ses pattes, 
effectuez gauche, droite, 
droite, et relâchez B. 
Yokozuna : Connonball of 
Turnbuckle. Montez sur les 
cordes et faites bas, bas, 
bas, A. 




Mots de passe 
(suite) 



Wario Blast 
(GB) 



Bomberman blindé 
d'options : 4622 



Ristar the 
Shooting Star 
(AAD) 



ilt*}~M~l 
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AGES 

Nouveau niveau 

de difficulté élevée 

SUPER 

« Onchi » musique 

système : 

MAGURO 

Mode Time attack : 

DOFEEL 



Motocross 

Championship 

(32X) 



5hQxiHTAAJB 

JDSCFLXAkpB 

xVpSmNdAMKC 

imhDoQjAtvcjC 

dPSkpToAYLD 

[iKFLWsAAsD 

h9CWsYyAkME 

^KjGNb7AEtE 

[dT30fFBoNF 

kuLYQkKr3]uF 



The Brainies 
(SN) 



R = Red, G = Green) 

BYRGYR 

RGRRRY 

YYGGR3 

RBGRRY 

GSYGRR 

BRGBYB 

BRRYYR 
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Mots de passe 
(suite) 



k 4 Ci T4 mjCTi 



YGYE5RB 

BYGRYR 

RYGRBB 

YGGYP3Y 

GBBRBB 

RBRYBG 

YYRRGR 

GGYGYG 

RYYGBG 

YBGBGR 



Wildguns 

Super Nintendo 

Pour choisir son 
niveau. 

Magic Sam 



SELECT 'PLAYER 




Ce jeu a été déve- 
loppé par Natsume, 
à qui l'on doit déjà 
le jeu Pocky and 
Rocky. Notez que 
le code suivant, qui 
vous permettra de 
choisir votre 
niveau, ressemble 
étrangement à celui 
de Pocky, and 
Rocky... À vrai dire, 
c'est le même ! 
À l'écran où vous 
choisissez votre 
personnage, appuyez sur 
Select. Tout en maintenant 
ce bouton, appuyez sur 
A, A, A, A, B, B, B, B, 
A, B, A, B, A, B, A, B. 




Si tout s'est bien passé, vous 
entendrez un petit son. 
Maintenant choisissez votre 
héros et appuyez sur Start, et 
le Select stage apparaîtra. 



/vucnaei Jordan 
Chaos in the 
Windy City 
(SN) 




Le Roi Lion 

Game Gear 

Pour choisir son 
niveau 

Magic Sam 



CW.AC MOD1 

rW LIOM Kl MO 

«Y POM1M1C 0*000 
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IO RETURN TO PR1K 



À l'apparition du logo SEGA, 
effectuez sur la croix direc- 



tionnelle une rotation dans le 
sens des aiguilles d'une 
montre jusqu'à ce que vous 
entendiez un son (assez 
drôle). Cela siginifie que la 
manip a été correctement 
effectuée. 
Sur l'écran du Cheat mode 

3ui apparaîtra, appuyez sur 
roite ou gauche pour choisir 
votre niveau. 



PLAN DES LECTEURS 



Bravo à Nicolas Cayré qui habite Albi (81) pour son superbe plan d'un 
niveau très iabyrinthique d'Actraiser 2. Comme promis, Nicolas va 



recevoir un jeu pour sa Super Nintendo dans un délai de quatre 
semaines. Alors, vous savez ce qu'il vous reste à faire ? 
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CYCLE 



MAHGA 



Le meilleur de 
l'animation 

japonaise 
en français 
sur grand 
écran 
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© Kaze Animation / Tokuma Shoten 
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LA LÉGENDE 
DIIDI 



HEROES IM 
HE GALAXY 



XI 



ROI PAON 

■ ifliN 



M:7iW» 



REY 



MIKAMI 
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-^=l-d> mars 94 
Dossier : NBA Jam 
Tests : Castlevania MP. 
Super Empire Strikes Back, 
E^uinox, Lost Vikings MO, 
Night Trap MCP, Micro 
Machines GG... 
P/ans & Astuces : Flashback 



-*^--i avril 9A- 

Dossiers : Comment devenir 
testeur, Rock'n Roll Racing 
Tests : Skyblazer. Pune. Clay 
Fighter, Val d'Isère, Art of 
Fighting 2, Yumemi Mistety 
Mansion... 
Pians & Astuces : 
Landstalker 



— ^-2S mai 94 

Dossiers : Virtua Racing, 
Les métiers du jeu vidéo 
Tests : Dune II, Subterrani£ 
L'Ecole des Champions 
Pians et Astuces : 
Landstalker 



--=f-Z^&- juin 94- 

Dossiers : PBZ, 

Foot, 

Warioland 

Tests : FIFA Soccer SN, 

Megaman X, Mystic Ûuest, 

Fête Sampras Tennis MP... 

Hans & Astuces : 

Landstalker 



■ *-! *-"l juillet-août 94- 

Dossier : CES de Chicago 
Tests : Super Metroid, Smash 
Tennis, Les Schtroumpfs SN, 
Le Livre de la Jungle, Super 
SF II, Monst«r Max, World 
Heroes2 Jet... 
Plans & Astuces : 
Landstalker 



-^l-E^ septembre 94- 

Dossiers : Mortal Kombat II. 
Nouvelles consoles 
Tests .* Ponkey Kong 94, 
Mega Bomberman, Tomcat 
Alley, Wolfenstein 30 Jaguar... 
Pians â Astuces : Super 
Street Fighter II 




-^1-^E^ octobre 94- 

Dossiers : La réalisation de 

Donkey Kong Country, 

Earthworm Jim 

Test» ; Stunt Racer FX, 

Sparkster, F1 Foie Position 2, 

Urban Strike. Mr Nutz MP, 

Alien vs Predator Jaguar, 

Probotector 2 GB... 

Plans & Astuces : Megaman X 




■^l- 'y novembre 94- 

Dossier : Jeux de rôle 
Tests : Earthworm Jim, 
Secret of Mana, Batman & 
Robin, Mickey Mania, Super 
Bomberman 2, Micro 
Machines 2 MP, Micro 
Machines SN & GB, Le Roi 
Lion, FIFA 95 MP, Sonic & 
Knuckles... 
Plans & Astuces ; Megaman X 




-^1-.^^S- décembre 94- 

Dossiers : Saturn, 
Ponkey Kong Country, 
Megadrive 32X 
Tests : Soulblazer, Pitfall, 
Dynamite Headdy MP, Shining 
Force 2, King of Fight«rs '94, 
FIFA 3P0, Super SF II 3PÛ, 
Mr Nutz GB... 



--=1-^^ janvier 95 

Dossiers : Dragon Bail Z 95 
Tests : Aero 2, Zéro, Super 
Punch Out, Pesert Strike GB, 
Poom Jaguar, Soleil, Cannon 
fodder, Samurai Shodown II, 
Need for Speed... 
OTW : Clockwork Knight, 
Rockman X2, Goémon 3, 
Uniracers... 
Pians et Astuces : 
Shining Force M 




février 95 

Dossiers : Player One 50e 
CES Las Vegas 
Tests : Superstar Soccer, 
Pemon's Crest, Ristar, Thème 
Park 3P0, Tetris & Pr Mario. 
Wario Blast, Return Fire... 
OTW : Toh Shin Pen, 
Victory Goal... 
Plans et Astuces : 
Shining Force II 




^^1 Mare 35 

Dossiers : Mangas et jeux 

vidéo. La 3P expliquée 

Tests : Fatal Fury Spécial, 

NBA Jam TE, La légende de 

Thor, Samurai Shodown MP, 

BC Racers... 

OTW ; Rayden, Cyber Sied, 

Kileak the Blood, Space 

Griffon... 

Plans et Astuces : 

Shining Force II 



Bon de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 
Tél. : 44 69 26 26 (faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne) 

_l Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro. 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Édition. 

Prix par exemplaire 



Qté 



Total 



35 F (28 F + 7 F) 



37 F (30 F + 7 F) 



Pour commander des numéros antérieurs, téléphonez au 44 69 26 26 
(faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne). 

Attention ! Les numéros 1, 3, 4, 12, 23, 24, sont épuisés. 



Nom : 
Prénom : 
Adresse : 
Code postal : 



Ville : 



Signature obligatoire* 

•des parents pour les mineurs 



DRACON 
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C'est fait! 
Akira Toriyatna 
a mis un te 
ire 
série, au 
des 
gaulliens 
devenus 
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Player fait 
le point 
sur cette 



qui n'a pas 



1 1 




d'elle.,, 



Par Inoshiro 
et plein, plein 
d'autres ! 




— 
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LA DERNIÈRE 



Nous reproduisons 

ici la dernière planche 

de la saga, 
avec la traduction 

du mot écrit par 
Akira Toriyama 

à l'attention 
de ses millions 
de fans 



D 



ix ans après l'élimi- 
nation de Majin- 
Buh, nous retrou- 
vons nos héros en pleine 
forme. Goten est devenu 
adolescent, Cohan a une 
petite fille et... un nou- 
veau tournoi des arts 
martiaux va commencer ! 
Goku remarque rapide- 
ment que, au milieu des 
participants, un enfant 
étrange fait preuve d'une 
force inimaginable... 
Goku se rend compte 
alors que ce gamin (Oob 




m 
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Toriyama choisit de clore 
la saga... La dernière case 
de la série comporte le 
texte suivant : 
« De grandes actions 
attendent Goku et ses com- 
pagnons de Dragon Bail / 
Cet épisode est le dernier. 
L'un après l'autre, les per- 
sonnages rencontreront 
différents problèmes qu'ils 




PLANCHE 




devront résoudre. Ce sera 
sans trop de difficultés car 
ils ont les Dragon Balls ! » 




"LiNL-LLCULi i 



Merci !! 

Au revoir !! 

« Un grand merci pour avoir lu Dragon 
Bail ! J'ai été heureux de recevoir tous 
vos encouragements, jusqu'à la fin. Je 
me permets de vous annoncer que je 
vous quitte brusquement... Je l'avais 
décidé depuis longtemps, mais j'ai eu 
quelques empêchements. Pour le 
moment, je termine ce manga en 
demandant l'impossible à l'équipe de 
dessin. Bien sûr, je demande pardon aux 
lecteurs. Après quelques vacances, je 
ferai des petits mangas hors-série, après 
quelques vacances... Je vous les présen- 
terai et vous promets qu'ils seront très 
amusants. Alors au revoir, à la prochaine 
et... sayonara ! » 

« Goku, les autres et moi vous souhai- 
tons une bonne santé. Quant à moi, 
j'essaie de faire de mon mieux ! » 

Toriyama (avec le masque à gaz !) 
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Le numéro 25 de 
l'année 1995 de 
l'hebdomadaire 
Shonen Weeklyjump reste- 
ra donc dans les annales 
pour avoir été celui de la 
fin d'un des mangas les 
plus populaires de tous les 
temps ! Histoire de célé- 
brer l'événement, l'édi- 
teur a entamé, à partir du 
numéro 26, un historique 
de la série, qui retracera 
les grandes lignes de la 
légende de Coku et les 
autres... Par ailleurs, une 
série de sept art-books 
vient d'être lancée (nous 
attendons le premier de 
ces livres au moment de 
notre bouclage). Ces 
albums devraient être 
organisés comme suit : un 
recueil d'illustrations, un 



volume sur la BD et le DA, 
deux sur les persos (méga- 
utile, je vous dis !), un sur 
les mondes où évoluent 
nos héros, un sur les films, 
et une sorte de compila- 
tion générale. Vous l'avez 
compris, il faut déjà éco- 
nomiser ! Par ailleurs, le DA 
devrait continuer encore 
quelques mois et de nou- 
veaux films sont annon- 
cés. Le prochain sortira ei 
juillet au Japon... 
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CE QU'ILS PENSENT DE LA 
FIN DE DRAGON BALL... 



* JUmciiT, I J> <ill>, 

lecteur de Play/fÊÈËk 

« Je m'en fous tant qu'ils 
continuent à faire des 

films ! » 



« Dragon Bail s'arrête, à la 
plus grande joie des vrais 
amateurs de mangas et 
de japanimation. Malgré 
l'immense talent de l'au- 
teur, la série n'était plus 
qu'un produit destiné à 
ouvrir de nouveaux mar- 
chés à l'étranger et à 
générer des bénéfices 
avec la vente des produits 
dérivés. Akira Toriyama, 
en tant que dessinateur 
des éditions Shueisha, a 
rempli son contrat de 
mangaka vis-à-vis de son 
entreprise avec une éner- 
gie et une rage intérieure 
qu'aucun de nos dessina- 
teurs français ne pourrait 
défier. Si Dragon Bail s'ar- 
rête maintenant, c'est 
que la mission est accom- 
plie. En ce qui concerne 
les marchés internatio- 
naux, grâce à cette série, 
les mangas japonais ont 
conquis l'Europe, se sont 
confirmés en Asie, et DBZ 
est en projet aux États- 
Unis. Au Japon, d'après 
une enquête réalisée le 
6 juin 95 par le premier 
distributeur de livres du 
pays, le n° 41 était classé 
quatrième dans les pré- 
commandes des libraires. 
Le premier étant Slam 
Dunk. C'était donc le bon 
moment pour se retirer 
d'une manière hono- 
rable. En France, avec la 
fin de cette série, tra- 
vailler dans le manga va 
redevenir passionnant. 
Fini la concurrence dé- 
loyale des marchands de 
couvertures de maga- 



zines à l'effigie des per- 
sonnages de la série mais 
au contenu creux, fini les 
boutiques remplies de 
produits (trop chers) offi- 
ciels et pirates DBZ (tant 
mieux pour l'argent de 
poche des 
mômes qui 
se font ar- 
naquer). La 
faune pa- 
rasitant le 
mouvement 
manga va 
devoir re- 
trousser ses 
manches et 
apprendre 
notre culture 
pour conti- 
nuer à vivre, 
ou alors dé- 
gager. 

L'avenir du 
manga et 

de l'animation japonaise 
va à présent pouvoir 
repasser entre les mains 
de passionnés ayant les 
pieds sur terre. Ce chan- 
gement de situation ne 
peut que ravir les véri- 
tables amateurs de man- 
gas. Pour ceux-ci, Dragon 
Bail n'a jamais été qu'un 
bon manga parmi beau- 
coup d'autres. » 



« Ce fut un choc épou- 
vantable d'apprendre que 
DBZ s'arrêtait ! Imaginez 
un peu, ma série préférée 
venait de disparaître ! Ce 
qui m'a cassé le plus, c'est 
la manière dont Toriyama 
a terminé la série (que ce 
soit pour la fin de Majin- 
Buh ou pour la fin de la 
série). Là-dessus, Akira 
Toriyama m'a vraiment 
déçu ! Enfin, quand on 
aime, on pardonne les 
petites fautes... » 



jMfrfc r Fallalx, 
WÈÉMapd : 

« Bon, OK, c'est fini, mais 
ça devait bien arriver un 
jour, non ? Alors si on en 
profitait pour passer à 
autre chose ? Ce n'est pas 




© A. Toriyama/Bird Studio/Toei 1995. 




ce qui manque dans les 
mangas et les animés 
japonais. Sur ce, je vais 
revoir Porco Rosso... » 



« On a du mal à croire 
que Toriyama Akira puisse 
arrêter sa série vedette, 
Dragon Bail. Et pourtant, 
cela semble ferme et défi- 
nitif. Mais ne vous atten- 
dez pas à une crise du 
manga. Les lecteurs nip- 
pons ne perdront pas de 
temps à se lamenter. Ils 
dirigeront leur boulimie 
de mangas vers d'autres 
héros, qui resteront peut- 
être inconnus de notre 
côté de l'Atlantique. 



Certaines séries entament 
leur 40 e ou 50" volume au 
Japon... Les Japonais, par 
exemple, se sont remis 
des arrêts de City Hanter 
et de Hokuto No Ken sans 
problème... De toute 
manière, il 
était temps 
que DBZ 
s'achève 
car nous 
commen- 
cions fran- 
chement à 
tourner en 
rond ! 
Après avoir 
abordé la 
légende de 
Sun Wou 
Kong, le 
dieu singe, 
Toriyama a 
transformé 
ce beau 
conte en une pâle répli- 
que de Superman, dans 
laquelle Kakaloto et Kal-EI 
{Superman) semblent 
voués à la même destinée. 
Toriyama a puisé aussi 
dans le cinéma-spectacle 
US des années 90, genre 
Terminator et Robocop, 
dont il s'est inspiré pour 
les jinzo-Ningen (les 
cyborgs). Il aurait dû 
attendre de voir judge 
Dredd ! Bref, c'est terminé 
et basta ! Les générations 
de tarés de DBZ devront 
apprendre à grandir sans, 
et c'est peut-être mieux 
ainsi ! » 

MC Yas, 14 ans, 
mascotte : 

« Quand Akira Toriyama a 
annoncé qu'il stoppait la 
série qui, encore à l'heure 
actuelle, fait rêver les fans 
du monde entier, je 
n'étais pas trop mécon- 
tent. Effectivement, les 
combats devenaient bien 
trop répétitifs et me las- 



saient à la longue, l'inté- 
rêt n'étant pas à la hau- 
teur de ce que j'attendais 
d'un bon manga. Mais en 
réfléchissant bien, mon- 
sieur Toriyama, pourquoi 
avoir arrêté une série 
hyper populaire après 
plus de dix ans ? » 

Stef Le Flou, président 
de la Ligue anti-DBZ : 

« Ben c'est pas trop tôt. Je 
commençais à en avoir 
sérieusement ras-le-bol de 
voir la tronche de ce petit 
gnome sur toutes les cou- 
vertures de magazines. Je 
vais pouvoir ressortir dans 
la rue sans crainte de 
péter les kiosques à coup 
de lattes. » 

Terry, Bruce Lee 
des consoles : 

« Vu l'évolution des per- 
sonnages de la série, on 
imagine mal comment 
Toriyama aurait pu se 
débrouiller pour rendre 
ceux-ci encore plus puis- 
sants. Évidemment je suis 
un peu déçu que la série 
s'arrête, mais je préfère 
cela à une suite bâclée. » 

Chris, bellâtre brutal : 

« Franchement, le fait que 
DBZ se termine ne me fait 
pas grand-chose. J'ai tou- 
jours suivi la série avec 
détachement et, bon, je 
ne vais pas me rouler par 
terre parce que ça s'arrê- 
te. Il est vrai, de toute 
façon, que l'on se deman- 
de ce que Toriyama allait 
pouvoir inventer après la 
montée en puissance 
complètement irréelle de 
certains de ses person- 
nages... Il a décidé de 
couper court la série avant 
d'en faire trop, et c'est 
peut-être là une nouvelle 
preuve de son intelligence 
et de son esprit... »■ 
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■§■■■■■■1 



ronique de la Guerre de Lodoss Vol. 1 
Chronique de la Guerre de Lodoss Vol 2 

ronique de la Guerre de Lodoss Vol. 3 
hronique de la guerre de lodoss Vol 4 
io et Tora Vol. l 
Lshio et Tora Vol. 2 
Mamono Hunter Yohko Vol. I 
■\ kimono Hunter Yohko Vol, 
Lemnear(int-I6ans) 135 F 
Iria Vol i 
IRIA Vol 2 
Ranma 1 il Vol. i 

tinma 1/2 Vol. 2 
APS Vol l 
APS Vol 2 
Borgman 2058 
Bubblegum Crisis 
Slow step 



149 F 
129 F 
129 F 
135 F 



135 F 
135 F 
129 F 
145 F 

129 F 
145 F 
145 F 
135 F 
135 F 
Mademoiselle Météo (Erotique) 




169 F 



Cassettes vidéo SECAM 

en version française intégrale 



Vol.I 
Vol. 2 
Vol. 3 
Vol. 4 
Vol. 5 
Vol. 6 
Vol. 7 
Vol. 8 
Vol. 9 
Vol. 10 
Vol. II 
Vol. 12 



A la Poursuite de Garlic 


129 F 


Le Robot des Glaces 


129 F 


Le Combat Fratricide 


129 F 


La Menace de Namec 


129 F 


La Revanche de Cooler 


129 F 


100.000 Guerriers... 


129 F 


L'Offensive des Cyborgs 


129 F 


Broly le Super Guerrier 


129 F 


Mercenaires de l'Espace 


129 F 


Le Père de Son Goku 


129 F 


L'histoire de Trunks 


129 F 


Dragon Bail le film 


129 F 





Version originale 

our de Broly 149 F 

Brolv 149 F 

/.\\\ 149 F 

et Fighter (Dessin anime) 149 F tv,rail du nlm 

(.(1/1 M 




PACK 2 vol. au choix PACK 8 vol. au choix 

250 F 880 F 

Soit 125 F le volume Soit 110 F le volume 

PACK 4 vol. au choix PACK 10 vol. au choix 

480 F 1050 F 

Soit 1 20 F le volume Soit 1 05 F le volume 

PACK 6 vol. au choix PACK 12 vol. au choix 

690 F 1188 F 

Soit 115 F le volume Soit 99F le volume 



2 cassettes au choix 

260 F 

J: .. Soit 130 F le volume 

3 cassettes au choix 

375 F 

Soit 125 F le volume 



PA< k LODOSS 

4 volumes 



PACK YOHKO 

2 volumes 



l'\( k Ranma 
2 volumes 



PACK Ushlo 

2 volumes 




PACK Mips 

2 volumes 



529 F 210 F 279 F 210 F 279 F 249 F 






Yohko 2 





Bubblegum Crisis Ranma 1/2 2 



Lodoss 4 



Slow slep 



Borgman 2058 



480 F 

Soit 120 F le volume 




Full Action Kit 259 F 



J^ enuèremen 

souples 



4 Goku I 
prsGotnui 



\ f ( rf)/ita 




en version française 
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^ Figurines Super Battle Collection ! lradi 



)ominion Vol 

)ominion Vol 

yber citv Vol 1 
city Vol 2 

'vber city Vol 3 

Jrotsukidoji Vol 1 

Jrotsukidoji Vol 2 
Venus Wars 
KOJIRO 

ÎUNNM 

)oomed MegalopoSs 

-amu 

ato 
sien le Sun i\;int 

/es chevaliers du Zodiaque Eris 

jes chevaliers du Zodiaque Asgard 

.es chevaliers du Zodiaque Abel 

hin Angel (Erotique) 



129 F 

149 F 

109 F 

109 F 

129 F 

149 F 

149 F 

149 F 

165 F 

125 F 

99 F 

99 F 

99 F 

99 F 



Kôjir 



Kojiro 




GOODI 

dingDBZ NEW 



149 F 
149 F 
149 F 
39 F 




CL' 


SNM 










BIT 


- gg 





Vol 11 



Vol 12 



Vol 13 



Vol 14 



Vol 15 Vol 16 



Megalopolis 



îles MAC 

U1L BOOSTER 17 F l5G«fcàcdtairmretàjouer 

U ilC STARTER 55 F Paqu, 





POWER LEVEL 13 

Trading Card US X-MEN 

25 F la pochette 

40 F la pochette 

larvcl Chromium 30 F la pochette 




bel de 12 caru 

170 F 
325 F 

Héros Collection 3 DBZ 

rict de 10 cartes 25 F J 

125 F 
is • Poslei 425 F 

Power Level 13 DBZ 

artes 25 F 

45 F 
80 F 

( ardass DBZ Série 23 

:ines 25 F 

45 F 
80 F 

Cardass DBZ Adventure 

I artes 25 F 

45 F 
80 F 

Cartes de Collection DBZ 

Ramicard DB/ 10 F 

DBZ 10 F 

Shitajiki DBZ iO I 

POGS DBZ 

tal + 1 prism 15 F 



DIVERS DBZ 

de '1 PP card 25 35 F 

PP card 25 60 F 

Kit PP 160 F 

sur de cartes 60 F 

Set de 5 diapositives DBZ 5(1 F 

Marque page DB/ 8 F 

DBZ 60 F 

30 F 

30 F 

Consulter notre catalogue 



Carte ; 
hologramme 

des trading 
I1K/ 



AMICROPUCE 

ORLEANS 

1 9 rue Ste Catherine 

Tel 38 68 15 50 

TOURS 

97, av. de Grammont 
Tel 47 20 56 81 




GUNDAM 




ook DRAGON BALL Z 

Enfin un art Book sur Dragon Bail Z relatant 
exploits de GOZITA (la fusion de GOKU et 

Dans le dernier FILM au Royaume des morts. 
«Les fans vont se rarracher» 





80 F le voluri 

9 Thaïes 
Vol io Docteur Willow 
fol il Le Retour de Broly 
fol. 12 Garlic 
fol. 13 Bio Broly 
fol N Dragon Bail 
fol. li Dragon Bail 2 
iragon Bail 




SAHA/I 



Angcl 7 vol. 

Angel Français 
France Shoin 10 vol. 
FRog Men 3 vol. 
Juliette 
Konai Shaseï 
Ogenki Gink 
Q & I 
Dragon Bail Z X 



55F/evo/ SailormoonX \29 F le vol 
45 F le vol Visionary 9 vol. 65F/evoi 
fe^j Conspiracy 65 Fie vol 

Moon paradise MO île vol 

ART BOOK ERO i 
UJINGAROXLive 395 F 
U JEUNE Français 165 F 

DO KYU SEI 2 265 F 



55 F le vol 
55 fie vol 
65 F le vol 
65 F le vol 

m F le vol 




ins 



i Scholl Invasion 
i Scholl Invasion 
i Scholl Invasion 

genki Clinic 

genki Clinic 

genki Clinic 

i blue Girl 

i blue Girl 

-JIN 

\SUTRA 



mnttt 

IACUWCA 
Dai'AMOM 




MNCQ 

LACLMCA 
OOl'AMOn 




» 
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Manga 

Japonais 

Noir & Blanc 

39 F 

Le volume 
42 Disponible le 5 Août 



CATALOGUE 
COULEUR 

:j Pages 
35 Francs 



Dragon Bail Z 
Ken le survivant 
Bastard 
3 X 3 Eyes 
City Hunter 
Sailormoon 
Yuyu Hakusho 
Rash 

Orange road 
DNA2 
Saint Seya 



16 vol. 

9 vol. 
9 vol. 






39 F \,\ 
34|- „ 

39 F «A. 

55 F »,i. 
39 F J 
39 F «,i. 
39 F vol 
39 F /vol. 
39 F /vol. 
39 F ,, 
39 
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PATLABOR 
MPL97S 



220 F 



.*ï >' 




(.KM II 






Pour toute 






t. omiiiatult 


UXCUMCA 
DtU'AMOW 




Supérieure 
350 F 

MANGAS 
VIDEOS 
G0OOIES 
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TRADING 






PATLABOR 

Sliirni.ua 
AV98 
150 F 



71 



NOM 
I Adresse 



Livraison le lendemain matin pour 10 F de port en plus 
Uniquement pour les commandes téléphoniques Carte Bancaire 

Pour connaître les autres titres disponible, téléphoner au 38 68 15 50 

Bon de commande par téléphone au 38 68 15 50 ou sur papier libre 

Prénom 



Code postal 



DESIGNATION 



Port 30 F + 5 F par cassette supplémentaire 



TOTAL A PAYER 



PRIX 



Votre N° de téléphone 



Signature des patents 
pour les mineurs 



A retourner à : 
AMICROPUCE 

19 rue Ste Catherine 
45000 ORLEANS 



Mode de paiement OChèque bancaire D Contre-remboursement + 45 F 
Chèque débités le jour de la livraison D Carte bancaire (16 Numéros) 

Carte N° ...../..... / / Date expiration / 

Toutes les commandes sont livrées par COLISSIMO entreprise dans la limite du stock disponible 
fa«i*^>t*apr<i»Éw»lrirlBM»tttea^ii<<»fai ii i n l ^ 
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5 F ou recevez une cardass gratuite 

pour tout achat d'un manga chez Score Games. 

une heure en 3614 (0,36 F au lieu de 1,27 F) 
Créez votre BAL sur le 3615 Player One et communiquez-nous 
vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées. 

un magazine gratuit 

Commandez le numéro déjà paru de Player One ou Ultra Player. 



la photo dédicacée de votre journaliste préféré. 



CREDITS 





20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales 
6 numéros - 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 
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Dément ! Notre 
envoyé spécial au 
Festival de Cannes 
a assisté à l'avant- 
première du film tiré 
de Crying Freeman, 
l'immense manga 
d'Ikegami et Koike... 
Ému, il vous 
explique 
pourquoi 
ce film est 
GRAND! 



Freeman attaque 
les yakuzos ' 



Christophe dans. 
Il prépare en ce 
moment une nouvelle 
version de « 20 000 
Lieues sous les mers », 
qui racontera la 
jeunesse du Captain 
Nemo, et devrait 
ensuite filmer 
l'adaptation « live » 
de... «APPLESEED»! 
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Précisons tout d'abord que 
ce film était présenté au 
Marché du film, manifes- 
tation commerciale qui se 
déroule parallèlement à la 
Sélection officielle (le Palais, 
les marches, etc.) au cours 
de laquelle les professionnels 
du cinéma achètent et ven- 
dent leurs films... 
Signalons aussi que 
la première 
projection 
de 



FRANÇAIS 







Crying Freeman a 
attiré autant de 
monde, si ce n'est 
plus, que celle de 
Die Hard With a 
Vengeance, le nou- 
veau Bruce Willis ! 
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Notons enfin que Christophe 
Cans, le metteur en scène et 
coscénariste du film, est... fran- 
çais ! Oui ! Vous le connaissez 
peut-être, puisque, avant de 
devenir cinéaste, Christophe 
était journaliste et a fondé le 
magazine Starfix. Il a aussi colla- 
boré à plusieurs revues dont 7 à 
Paris et Le Cinéphage... Cet 
ancien journaliste a souhaité que 
son premier film (une coproduc- 
tion américano-franco-japonaise 
de huit millions de dollars) soit 
un manga ! Étonnant, non ? 
Lisez l'interview qui suit, vous en 
saurez plus sur l'origine du film ! 

RESPECT ! 

Mais rassurons tout de suite les 
fans du manga : le film adapte 
avec un respect TOTAL la bédé ! 
La réalisation du film est propre- 
ment formidable et le montage 
(réalisé par David Wu, le mon- 
teur de John Woo) est aussi effi- 
cace qu'élégant ! On apprécie, 
de-ci de-là, les influences du 
metteur en scène : John Woo, 
bien sûr, mais aussi Dario Argen- 
to, Michael Cimino, etc. Pour- 
tant, toutes ces influences sont 
digérées, assimilées, et le résul- 
tat final est totalement original, 
authentique et puissant ! L'inter- 
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prétation, Mark Dacascos en 
tête (Freeman), est à la mesure 
des personnages fabuleux du 
manga... Bref, Crying Freeman 
le film... c'est le bonheur pour 
tous... fans de mangasen tête ! 

CHRIS GANS, 
L'INTERVIEW 

Player One : Pourquoi as-tu 
choisi d'adapter Crying Free- 
man ? 

Chris Gans : J'ai découvert le 
manga en 90, au moment où je 
commençais à développer des 
scripts pour Samuel Hadida 
(Ndlr : le producteur du film). 
Un ami à moi, le dessinateur 
Michael Kaluta (Ndlr : qui a 
signé, entre autres, The 
Shadow) m'a indiqué une filière 
pour commander aux États- 
Unis des cassettes de DA japo- 
nais... Je suis allé chez Michael 
voir Black Magic M-66 et... j'ai 
pété les plombs ! Ensuite, j'ai 
commandé des cassettes... Je 
me souviens bien des premières 
que j'ai reçues : c'était Kamui no 
ken et La Cité interdite de Kawa- 
jiri... je n'avais jamais vu ça ! je 
suis parti en février à Los 
Angeles pour l'AFM (Ndlr : mar- 
ché du film US), où l'on a proje- 
té une copie 70 mm stéréo 
d'Akira... Et alors là , ça a chan- 
gé beaucoup de choses : mon 



idée du visuel, la façon d'organi- 
ser les plans, etc. Je me suis 
donc mis à écrire des scripts où 
le manga avait une très 
forte influence, notamment une 
adaptation de Ranx Xerox, la 
bédé de Liberatore et Tamburi- 
ni, que j'avais fait complètement 
basculer vers un côté plus 
manga, plus Otomo... Et c'est à 
ce moment qu'un copain qui vit 
à Little Tokyo (le quartier japo- 
nais de San Francisco) m'a 
envoyé le manga Crying Free- 
man. J'ai suivi cette bédé en 
japonais, sans comprendre évi- 
demment les dialogues, mais j'ai 
pigé le début : c'est l'histoire 
d'une nana qui 
assiste à un 
assassinat, 
tombe amou- 
reuse du tueur 
et refuse de don- 
ner des indica- 
tions à la poli- 
ce, parce 
qu'elle veut 
que le tueur 
revienne lui faire 
l'amour avant de 
la tuer ! Quand 
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obsédé par The Killer (un film de 
John Woo — reportez-vous aux 
pages Reportage de Player One 
n° 53), que je venais de voir et, 
tu sais, quand tu es obsédé par 
un film qui t'a touché pleine- 
ment, c'est comme avec une 
nana ! Il fallait donc que je règle 
absolument mon problème avec 
The Killer... Crying Freeman, qui 
arrivait pile à ce moment-là, 
m'offrait l'angle idéal — l'angle 
féminin — pour donner ma 
réponse à The Killer, sans pour 
autant le copier ! John Woo tra- 
vaille dans un univers masculin 
alors que Crying Freeman est 
ultra-féminisé... fc^,^,^ 
À ce instant précis, je me suis dit : 
« C'est mon truc et ce sera mon 
premier long métrage ! » Et ça 
s'est effectivement passé ! 
Bien sûr, il y a eu des tas 
et des tas d'aventures, 
de post-productions, 
de problèmes... 
'ai même été obligé de 
faire un galop d'essai 
pour prouver ce 
que j'étais 
capable de 
réaliser, en 
l'occurrence 
mon segment 
de Necrono- 
micon (Ndlr : 
un film à sketches 
tiré de l'univers de 
Lovecraft), qui était 
monstrueusement 
inspiré par Urotsukidoji 
(Rires.), avec tentacules 
et tout ça ! Necrono- 
micon ayant rempli 
sa fonction, les Japonais 
(Ndlr : Crying Freeman 
est coproduit par la 
Toei) ont donné 
leur feu vert pour 
que je fasse 
^^^ Crying Free- 
man. . . 
Voilà ! 
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Suite de notre 
entretien avec 
Christophe Gans, 
réalisateur du film 
Crying Freeman, 
qui nous parle 
(entre autres) de 
Dragon Bail ! 



Accrochez-vous ! Dans la suite 
de l'interview, il est question 
du manga en France ! 

Player One : En fait, tu as 
commencé à t'intéresser 
très tôt aux DA Japonais 
et au cinéma asiatique en 
général... 

Chris Gans : Oui, j'habitais à 
Antibes et je suis allé pour la 
première fois au Marché du 
film de Cannes en 1972, à 
douze berges... 
À cette même 
époque, 





j'allais voir Wang Yu et la guillo- 
tine volante, Massacre à la 
tronçonneuse évidemment, les 
premiers Cronenberg et les 
dessins animés japonais : 
Captain Harlock, etc. Et c'est 
comme ça que j'ai découvert 
les DA japonais sur grand 
écran ! j'ai pu voir toute la 
saga Space Cruiser Yamato à 
Cannes ! Chaque année, la 
Toei et la Toho venaient pré- 
senter leurs dessins animés, 
des gros machins comme les 
premiers Rin Taro, et je les 
voyais à cette occasion ! J'ai 
lancé ensuite un fanzine, 
Rhésus zéro, et, si tu le re- 
gardes, il y a une photo du 
Cagliostro Castle de Hayao 
Miyazaki, etc. ! Donc, il y 
aura toujours des gens 
qui pourront dire 
« Ouais, en faisant 
Crying Freeman, il récu- 
père le manga et tout 
ça... » Je suis désolé : 
'étais dedans, en 78 ! 
'ai toujours essayé 
d'être à la pointe et, 
comme je suis très 
curieux de nature, 
de deviner ce qui 
allait changer les 
choses le lende- 
main... Et j'ai tou- 
jours cru dans le 
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UN STORYBOARD 
DIGNE D'UNE BÉDÉ ! 

Le storyboard du film a été réalisé par le dessinateur français 
Thierry Ségur. La scène reproduite ci-dessous constitue un 
des passages les plus impressionants du film 
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tmu H/no (/. OougtasJ et Freemon dam leur sanctuaire. 

manga ! Je me souviens 
qu'autrefois, lorsqu'on proje- 
tait Space Cruiser Yamato dans 
les festivals, les gens sifflaient 
et trouvaient ça lamentable ! 
C'était très mal vu d'aimer ça, 
c'était assimilé à Coldorak ! 

justement, que penses-tu de 
Goldorak ? 

J'aime bien !!! (Hilare.) 

Et Dragon Bail ? 

Je suis fan ! je meurs sur Dra- 
gon Bail ! C'est magnifique ! 

Que penses-tu de la distinc- 



t/ne scène de guerre en plein centre de Vancouver. . . 




freeman à Vancouver ! 



tion que certains essaient de 
faire entre « bons » DA japo- 
nais comme les Miyazaki et 
« mauvais », style ceux du 
Club Dorothée ? 
En ce qui concerne la sortie 
des Miyazaki en France, ils 
sont obligés d'adopter une 
stratégie extrêmement claire... 
À cause de la mauvaise réputa- 
tion du Club Dorothée, l'idée 
est d'opposer ce qui, en fait, 
vient de la même souche, 
Miyazaki et Dragon Bail ! C'est 
lamentable ! Ce qui a tué 
l'image du dessin animé japo- 
nais en France, c'est ce qu'a 
fait Dorothée... 

Quelque part, c'est quand 
même elle < 
en Franc 

Bien sûr, mais elle l'a fait d'une 
manière qui n'est pas nécessai- 
rement très saine... D'abord, 
elle a coupé abominablement 
certains épisodes... Dragon Bail 
est régulièrement en pièces ! 
Elle n'a pas fait les bons choix : 
elle a promotionné l'image 
vraiment débile du manga, le 
côté Ken le survivant, ce côté 
barbare, stupide, etc. Après, 
elle se reprend mais elle n'arri- 
ve pas totalement à s'en 
débarrasser... Alors, elle se met 
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à couper dans les scènes de 
combat de Dragon Bail... Puis 
elle essaie de lancer Patlabor, 
mais elle le nique, alors que 
c'est une série splendide... 
C'est presque comme si tu me 
disais « Le peuple noir-améri- 
cain est arrivé aux États-Unis 
par les esclavagistes ! » Pour 
moi, le Club Dorothée, c'est 
les esclavagistes qui amènent 
les pauvres mangas sur le ter- 
ritoire, les mettent en pièces 



et les foutent n'importe com- 
ment ! Bien sûr, c'est elle qui 
les a introduits, mais je préfé- 
rais quand La Cinq me passait 
Nadia à sept heures du matin, 
sans fioritures, plutôt que 
d'avoir les autres en train de 
faire les zouaves entre les DA 
d'impressionner les résultats 
de leurs jeux au milieu de 
l'écran... je veux dire, je 
deviens FOU, quoi ! Ça m'a 
vraiment rompu les os, sur- 
tout Dragon Bail, parce que je 
commençais à suivre la série 
vraiment bien et, ça devenait 
de pire en pire ! C'est vrai- 
ment dur avec elle ! Je crois 
qu'ils n'ont pas vraiment com- 
pris ce qu'ils avaient entre les 
mains... Ils ont essayé de 
continuer à propager cette 
image stupide comme quoi le 
DA doit être nécessairement 
réservé aux enfants en bas 
âge, alors que le dessin animé 
peut s'adresser à une grande, 
grande gamme d'âges ! 
Et pourtant, ils ont tout fait 
pour garder le DA dans ce 
« ghetto »... Je trouve ça très 
hypocrite, parce qu'ils ont 
quand même commencé avec 
Ken le survivant ! 



EXTRAIT 
DE STORYBOARD 

Le storyboard consiste en un découpage dessiné d'un film 
séquence par séquence et plan par plan. Cette technique 
est très fréquemment utilisée par les cinéastes. 
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Suite et fin de notre 
entretien-fleuve... 
On y parle de Hong 
Kong et de rêves ! 

CRYINC FREEMAN 
ETJOHNWOO! 

Tu citais tout à l'heure The 
Killer. Peux-tu expliquer 
pourquoi ce film t'a tant 
impressionné ? 

Je crois que c'est un « film- 
manifeste » qui représente 
quelque chose que l'on 
croyait perdu. Les années 80 
ont été foncièrement bâties 
sur le cynisme, la référence, le 
clin d'œil, tout ce qui peut 
détruire le premier degré... Le 
cinéma est devenu con dans 
les années 80... On croyait 
que c'était fini et brusque- 
ment arrive John Woo, qui 
réinvente le mélo, qui est le 
genre fondamental du ciné- 
ma... Le mélo existe toujours 
à Hong Kong, et c'est pour ça 
que cette ville est pour moi La 
Mecque du cinéma : c'est le 
dernier pays qui pratique le 
mélo à fond la patate ! J'ai eu 
l'occasion de discuter avec 
Quentin Tarantino et Roger 
Avary, qui en avaient eux- 



mêmes parlé avec Robert 
Rodriguez (Ndlr : respective- 
ment réalisateurs de Pulp Fic- 
tion, Killing Zoe et El Mariachî), 
et ce qui a frappé dans John 
Woo, ce ne sont pas les « gun- 
fights » (Ndlr : fusillades)... 
c'est le mélo ! Cette espèce de 
film bâti sur la déchirure, la 
rédemption, l'amitié jusqu'à la 
mort... C'est un cinéma pro- 
fondément catho, donc 
quelque part on devrait le 
comprendre... Et, pourtant, 
quand tu vas voir des films 
comme ça, y a encore des 
conneaux qui rigolent ! Le 
cinéma de John Woo est entiè- 
rement bâti sur le sacré : l'idée 
de rédemption, de culpabilité, 
c'est très sérieux pour lui !... 

Si les gens rigolent, c'est 
parce qu'ils sont devenus 
cyniques à cause des films 
des années 80... 

Exactement ! Et la grande 
faute en revient à Spielberg et 
Lucas, qui sont les hommes 
qui ont institutionnalisé — un 
peu malgré eux, quelque 
part — l'idée qu'il faut faire 
des clins d'œil au public, etc. 
Ils ont amené l'idée du clin 
d'œil, ça a perverti et puis ça 
a fait boule de neige pour 
donner cette monstruosité qui 
est que le public d'aujourd'hui 
n'arrive plus à regarder un 
film sérieusement, et ne peut 
plus être relié émotionnelle- 
mentà un film ! 
En ce qui concerne ton tra- 
vail de réalisateur, est-ce 




que « ça » vient naturelle- 
ment, au « feeling » si l'on 
peut dire ? 

Naturellement !... Je ne 
cherche pas à rationaliser, etc. 
Ce qui m'intéresse, c'est le 
rêve, le côté onirique et sur- 
réaliste des images... Un jour, 
John Me Tiernan (Ndlr : réali- 
sateur de Predator) m'a dit un 
truc vraiment très forf : « Nous 
les cinéastes, on travaille pour 
atteindre, ne serait-ce que 
quelques secondes, l'intensité 
du rêve à l'écran ! » C'est ça 
qui m'intéresse ! 

Voilà, Chris Gan nous en a dit 
beaucoup. D'ici quelques mois 
vous comprendrez ! Vous vous 
en doutez, nous reviendrons 
sur Crying Freeman au 
moment de la sortie du film... 
Crying Freeman, 
sortie début 1996. 



Le manga est édité chez 
Clénat et pré-publié dans 
mensuel Kameha. 



le 




® Kozuo Koike/Ryoichi Ikegomi, 
Shogakukon/Viz/Glénat 199S 
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Marc Dacascos (Freeman). 
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LC m LE SURVIVANT 



OUI, il y a un film 
inspiré du manga 
de Tetsuo Hara, 
et NON, il n'est 
pas bien ! 



On ne peut pas tous les jours 
avoir un Crying Freeman ! Pour 
preuve, Fist of the North Star, 
l'adaptation de Ken, que l'on a 
pu découvrir (elle aussi !) au 
dernier Marché du film de 
Cannes... 

Dirigé par Tony Randel (Hell- 
raiser II), le film tente de res- 
pecter l'ambiance crépusculai- 
re du célèbre manga. Pour- 
tant, dès les premières images, 
on sait qu'on va s'ennuyer 
ferme... Disons qu'on se croi- 
rait dans un sous-Mac/ Max ita- 
lien genre 2079 après la chute 
de New York, l'argent en plus, 
et l'humour involontaire en 
moins ! Ken est interprété par 
Cary Daniels, un kickboxer 
anglais, dont les capacités de 
comédien feraient passer 



L'EVLSON ! 



un certain 
Van Damme 
pour le nou- 
veau Marlon 
Brando ! 
Échoué dans 
cette galère, 
Malcolm Me 
Dowell (Oran- 
ge mécanique) 
joue le rôle du 
père de Ken... 
Il y a aussi 
Chris Penn (le 
frère de Sean) 
en brute sa- 
dique, qui doit 
constamment 
enserrer sa 

tête dans des lanières de cuir, 
sous peine d'explosion de ladi- 
te tête (la faute à Ken, qui lui 




avait décoché 
sa botte se- 
crète au cours 
d'une vieille 
embrouille)... 
Cinq minutes 
suffisent pour 
que le spec- 
tateur ait l'im- 
pression 
d'avoir déjà vu 
mille fois des 
films du même 
gabarit... Bref, 
ça craint ! Ou- 
blions vite ce 
film eunuque ! 
Fist of the 
North Star, 
pas de date de sortie annoncée. 

Chris Penn sent sa tête qui bouge de l'intérieur 




L'insoutenable violence de « Ken le survivant » 




Cary Daniels est Ken... bot! 




E3D ET PECHES! 



i Anderson, la garde-côte la mieux carrossée de la série Alerte à Mali- 
era l'interprète principale de Barb Wire, un long métrage tiré d'un 
5 de chez Dark Horse, qui se déroule dans un futur apocalyptique... 

> de finition en Angleterre, la suite du film Le Cobaye, devrait 
n France à l'automne. Vous vous en doutez, cela parle de 

; virtuels, etc. Avec Patrick Bergin et Austin O'Brien 

(l'ado de Last Action 
Hero)... Et une info qui 
nous fait rugir de plaisir : 
Frank Miller, le rebelle 
des comics, va bientôt 
tourner son pre- 
mier film, rien de 
moins qu'une 
adaptation de sa 
propre série bruta- 
ie... Sin City\ 
Vas-y Frank, 
on n'est jamais 
mieux servi que 
par soi-même 







Nos reporters ont 
sillonné les librairies 
asiatiques (de Tokyo 
à Hong Kong, en 
passant par la Porte 
d'Italie), à la recher- 
che des plus beaux 
mangas. Fourbus 
mais enthousiastes, 
ils vous livrent 
le fruit de leurs 
pérégrinations... 

KAZE 

La sortie récente du huitième 
volume du manga de Masaomi 
Kanzaki me permet de revenir 
sur cette série que j'affectionne 
particulièrement... Je sais que 
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le Street Fighter II de cet auteur 
n'a pas fait l'unanimité (il faut 
dire que les horribles couleurs 
de l'édition américano-française 
en ont fait fuir plus d'un !), 
mais je suis certain que Kaze 
dispose de tous les atouts pour 
séduire la majorité des fans de 
mangas... À vrai dire, la 
série s'améliore d'épiso- 
de en épisode, et le gra- 
phisme racé et efficace 
de Kanzaki s'épanouit au- 
delà de toute espérance 
dans les scènes de des- 
truction quasi apoca- 
lyptique de ce der- 
nier volume. 



Dépêchez-vous de foncer 
découvrir Kaze : il s'agit sans 
aucun doute d'un des meilleurs 
titres du marché ! 

MIND ASSASSIN 

Cette série prépubliée dans 
l'hebdo Shonen Weekly jump 
mérite d'être découverte car 
son graphisme (sobre et par- 
fois proche de l'épure) et son 
rythme (très lent) sont suffi- 
samment originaux pour se 
démarquer de la tonne de 
nouveautés mangas... 
On peut parier sans trop de 
risques que bon nombre 
de gagaballiens 
^^ et autres ama- 
teurs des 
aJN\ DA de la 
•r i Toei seraient 
'étonnés 
d'apprendre 
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CAMERAA 
ES! 



De passage sur la Croisette, 
Gamera, la célèbre tortue 
mutante du cinéma 
japonais, a accepté de 
poser en compagnie de 
sa revue préférée pour 
la plus grande joie des 
journalistes de Player. 
Madame Gamera 
était venue présenter 
son dernier film en 
date (le neuvième), 
Caméra, The Cuardian 
of the Universe, qui 
bénéficie d'un 
scénario de 
Kazunori Ito 
(Patlabor)... 



PLAYER ONE 




L L4 àJ 




r- 






que, oui, ça aussi c'est du 
manga ! Dommage que la 
densité des textes nous inter- 
dise (sauf compréhension de 
la langue) d'apprécier pleine- 
ment cette histoire d'assassin 
mental... Messieurs les édi- 
teurs, sachez que nous atten- 
dons une traduction ! 

Tous ces mangas sont importés 
par Tonkam. 
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GA CHINOIS! 



Sachant que cela fait des 
mois que nous vous chan- 
tons les louanges des man- 
gas de l'éditeur de Hong 
Kong Freeman, j'imagine 
que vous avez compris que 
nous le tenons en TRES haute 
estime... Et ce ne sont pas les 
deux titres que nous vous 
proposons ce mois-ci, qui 
nous feront changer d'avis, 
au contraire ! 

Commençons avec Club 
Mad, un manga de science- 
fiction pas du tout original 
mais efficace un maximum, 
avec flics équipés d'exo- 
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squelettes, savant fou et tout 
plein d'action... Un titre facul- 
tatif, certes, mais vraiment 
agréable ! 

En revanche, le Celia de Patrick 
Yu m'a littéralement é-cla-té ! Il 
s'agit d'heroic fantasy « à la 
japonaise » et les amateurs de 
séries comme Lodoss devraient 
être immédiatement conquis 
puisque tout (et je dis bien 
« tout » !) dans cette série relè- 
ve de la perfection (en admet- 
tant qu'on puisse l'atteindre 
dans un manga !). Un seul coup 
d'oeil et les couleurs vous 
transportent illico dans un 
autre monde ! Les gra- 
phismes et la mise en page 
assurent tellement qu'ils 
humilient tous les 
soi-disants spé- 
cialistes de / 
l'heroic fanta- 
sy, qui ne sont 




même pas capables de 
bouiller les oreilles d'un elfe 
En vérité, j'en ai fait mon 
« manga du mois » ! Je finirai 
en reprécisant que les man- 
gas de Freeman sont impri- 
més dans une quadrichromie 
rutilante et de qualité bien 
supérieure à celle de la plu- 
part des albums franco- 
belges, et qu'ils ne coûtent 
pas cher du tout (30 francs en 
import) ! Alors, qu'est-ce que 
vous attendez ? 
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BATMAN, BRUCE 



Toujours sur la 
brèche, Player vous 
propose de conti- 
nuer en compagnie 
des mangas ! En 
bonus, nous vous 
en disons plus sur 
un choix éditorial 
crucial ! 



Vous l'avez sans doute remar- 
qué : ce numéro de Player 
One ne parle pas de Batman 
Forever, ni de Die Hard With a 
Vengeance (le nouveau Bruce 
Willis), deux superproductions 
pourtant EXCITANTES qui sor- 
tent cet été... 

(MESSAGE IMPORTANT) 

Étonnant de la part de Player, 
non ? Après tout, nous avons 
été le premier magazine de 
consoles à traiter régulière- 
ment de l'actualité du cinéma 
et nous comptons bien conti- 
nuer dans cette voie... Alors, 
comment expliquer ces 
absences ? Tout simplement 
parce que la pagination du 
journal n'est pas extensible et 
que nous avons dû prendre 
une décision, en l'occurrence, 
choisir entre ces deux masto- 
dontes et Crying Freeman... 
À vrai dire, la réflexion a été 
de courte durée : nous parlons 
de mangas depuis aussi long- 
temps que de cinéma, et la 
splendide réussite que consti- 
tue Crying Freeman (qui plus 
est dirigée par un Français !), 
film formidable tiré d'un 
super-manga, s'imposait 
comme une priorité absolue ! 
Nous préférons vous présen- 
ter quelque chose de neuf, 
d'inédit plutôt que d'en rajou- 
ter sur deux films dont toute 



la presse va parler à tort et à 
travers (détail rigolo : la plu- 
part des magazines n'auront 
pas pu voir Batman avant de 
mettre sous presse !)... Cer- 
tains nous accuseront de mau- 
vaise foi (Batman Forever est 
parrainé par l'un de nos 
concurrents...), qu'ils aillent 
au diable, nous appliquons la 
même politique à Die hard, 
que nous avons vu à Cannes 
et qui est un film d'action 
exceptionnel (le meilleur de la 
série... ne le ratez pas !). Il a 
enthousiasmé le public pour- 
tant blasé de la Croisette... 
Nous espérons que vous com- 
prenez ce choix, et nous 
embrayons immédiatement 
avec d'autres... mangas ! 

YAIBA 22 

Déjà en manque de Dragon 
Bail ? À la recherche de clones 
de Dragon Quest ? Dans ce cas, 
Yaiba est pour vous ! 




Ce charmant petit perso évolue 
donc dans un univers dont le 
graphisme rappelle furieuse- 
ment des dizaines de mangas 
plus ou moins connus... Pour- 
tant, il se dégage des pages de 
Yaiba une fraîcheur et une naï- 
veté très agréables... C'est 
complètement mineur mais 
absolument charmant ! 



DARKHAIR CAPTURED 

Connaissez-vous les mangas 
publiés par l'éditeur Kadokawa 
Shoten ? Non ? Alors foncez 
les découvrir chez votre impor- 
tateur le plus proche puisque 
nombre des titres de Kadoka- 
wa sont d'une qualité (gra- 
phique et éditoriale) impres- 
sionnante, je vous conseille 
Darkhair Captured, un très, très 
chouette manga, dont les des- 
sins splendides (signés Ryuu- 



suke Mita) devraient vous sé- 
duire. Dépêchez-vous de vous 
procurer ce manga, grâce 
auquel — si vous l'exhibez 
ostensiblement sur la plage — 
vous attirerez immédiatement 
toutes les filles branchées 
mangas, japanimation et jeux ! 

IMACIMOVIES 

Le dernier numéro de cette 
revue de cinéma américaine 
(publiée par les mêmes gens 




WILLI$ETLE*MAN6A$! 



que le célèbre Cinefantastique) 
consacre un gros dossier au 
cinéma et aux DA asiatiques. 
Au sommaire : présentation de 
nombreux « amime », Ultra- 
Man et... l'origine des Power 
Rangers 1 Un numéro intéres- 
sant pour ceux qui souhaitent 
survoler rapidement les mul- 
tiples facettes de ce cinéma. 

BATTLE BINDER PLUS 6 

Fin de la traduction de cette 
série de science-fiction « pour 
adultes », que publiait l'éditeur 
texan Antarctic Press. On s'en 
passera sans problème puisque 



ce manga (signé Rulia 046) 
s'inspire furieusement d'autres 
bédés signées par des grands 
noms comme Shirow... 
À conseiller seulement aux 
« otakus » les plus radicaux ! 

ANIMERICA 

Signalons que le dernier 
numéro de la « Bible » de la 
japanimation propose un 
grand papier sur Les ailes de 




Honneamise, un DA classique 

projeté au Festival d'Orléans. 

Comme d'hab, 

cette revue 

avère essen- 

elle pour tout 

fan de 

DA et de 

mangas 



MANGA VIZION 

Enfin, rappelons que ce men- 
suel (équivalent américain de 
notre Kameha) publie toujours 
Savourai Crusader, un manga 
signé... Ikegami ! Tous les fans 
du dessinateur de Crying Free- 
man et de Sanctuary devraient 
se ruer (sublime troupeau) sur 
Manga Vizion ! C'est une histoi- 
re de samouraï moderne, avec 
des têtes coupées, des sabres 
et un honneur ancestral ! À lire, 
maintenant, tout de suite ! 

Tous ces mangas 
sont importés par 
Tonkam. 
Imagi-Movies 
et Animerica 
sont dispo 
chez Album, j 

Inoshiro 
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NinTendo 



7/7 jours - 24/24h - 2,19 F/mn. 



•' 



Conseil d'ami. Apprends ces 8 
chiffres par coeur car à partir 
d'aujourd'hui, c'est l'unique 



numéro officiel de la Hot Line 



Nintendo. 



C'est un S.O.S Nintendo 
"nouvelle génération" qui t'offre 



3 nouveaux services 



- Tu parles en direct à ton 
conseiller Nintendo, 



- Tu laisses une question, 
Nintendo te répond en moins de 
24 heures, 

- Tu disposes de toutes les 
réponses sur Donkey Kong 
Country en direct. 



Trois bonnes raisons d'appeler 
tout de suite..., non ? 



JUSQU'EN 






SUPER HIHlimO 
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Game ûe3r 



GAME BOY 
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